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L’AMIGA: Immagini, Suoni e 
Animazioni sul Commodore Amiga 


Immagini, Autore: Michael Boom 
Suoni e Pagine: 390 
Animazioni Illustrazioni: 100 
sul Formato: 18.8 x 23.5 
Commodore ISBN: 88-7803-000-7 
Amiga | Prezzo: L. 60.000 
i | Data di pubblicazione: novembre ’87 


È un’opera indispensabile per tutti i possessori di Amiga 
500, 1000 e 2000 che, oltre ad illustrare tutte le 
potenzialità del computer, tratta in modo completo le 
procedure operative necessarie a sviluppare sofisticate 
immagini video, a riprodurre suoni e musica e a creare 
sequenze animate. Si rivela molto utile anche la parte 
dedicata alla programmazione in Amiga BASIC e alle 
istruzioni per l’uso di software sensazionale come Deluxe 
iuvonsco sv ® Asia Paint, Musicraft e Deluxe Video. 





Flight Simulator CO-PILOT 


Autore: Charles Gulick 

Pagine: 145 

Formato: 18.8 x 23.5 

ISBN: 88-7803-001-5 

Prezzo: L. 25.000 

Data di pubblicazione: dicembre ’87 


Il programma Flight Simulator non è un gioco, ma una 
vera e propria simulazione, ed in quanto tale è 
importante che sia presente una bibliografia adeguata. 
Questo libro (bestseller negli USA) «...è indispensabile 
per tutti gli amanti di Flight Simulator» (Erik 
Sandberg-Diment, New York Times) ed è «...compagno 
di emozioni sensazionali» (Computer Book Review). 
Un'opera che «...sarà letta con attenzione pagina per 

pagina» (New York Times). Il volume è dedicato alle . 
versioni del programma per C-64/128, Amiga, Apple, 
Atari ed IBM PC. 
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I | M anua | e Autore: Commodore-Amiga 


O (EZIO ON Pagine: 320 


via ed Formato: 18.8 x 23.5 

ISBN: 88-7803-002-3 

Prezzo: L. 54.000 

Data di pubblicazione: dicembre ’87 


Questo libro rappresenta la documentazione ufficiale 
sull’AmigaDOS (1.0, 1.1 ed 1.2). Si divide in tre 
sezioni: la guida utente, che dettaglia tutti i comandi 
DOS; il manuale tecnico, dedicato al sistema gerarchico 
di filing ed il manuale di programmazione, che fornisce 
nozioni sulla programmazione in C ed Assembly. Tanto 


Compindone - Amiga hi, l neofiti quanto 1 programmatori più esperti non 
potranno fare a meno di questo manuale dedicato al 


sistema operativo dell’Amiga 500, 1000 e 2000. 








Guida Ufficiale alla 
Programmazione di GEOS GUIDA UFFICIALE ALLA 
Autore: Berkeley Softworks PROGRAMMAZIONE DI 


Pagine: 460 
Formato: 18.8 x 23.5 G E 0) S 
ISBN: 88-7803-003-1 
Prezzo: L. 64.000 
Data di pubblicazione: dicembre ’87 


Berkeley Softworks 


GEOS è il nuovo sistema operativo per gli elaboratori 
Commodore 64 e 128 in grado di trasformare gli otto 
bit della CBM in potenti personal computer dotati di 
interfaccia mouse, icone e menu a scomparsa. Scritto 
dagli stessi autori di GEOS, questo libro offre una 
trattazione completa di tutte le informazioni necessarie 
a programmare nel nuovo ambiente operativo. Sono 
incluse dettagliate informazioni su tutti i comandi, le 
mappe di memoria e in generale su tutto ciò che è 
necessario per la programmazione in standard: GEOS. 
Questo volume è inoltre l’unica «guida ufficiale» 
pubblicata sino ad oggi. 





Programmare l’Amiga, Vol. I 


PROGRAMMARE Autore: Eugene P. Mortimer 

L AMIGA Pagine: 650 

Formato: 18.8 x 23.5 

ISBN: 88-7803-004-X 

Prezzo: L. 75.000 

Data di pubblicazione: marzo ’88 


Eugene P. Mortimore 


| VOLUME 


Questo volume rappresenta uno strumento assolutamente 
indispensabile per chi desidera programmare l’Amiga 
500, 1000 e 2000 in €, Basic, Pascal o in linguaggio 
Assembly. In quest’unica opera sono racchiuse tutte le 
informazioni necessarie a sviluppare programmi, 
utilizzando le spettacolari capacità grafiche dell’Amiga. 
Sono inclusi anche i comandi della versione 1.2 del 
software sistema. «...Questo libro è un’opera accurata e 
ben organizzata che tratta in modo esauriente il 


software interno dell’Amiga» (BYTE Magazine). 





Programmare l’Amiga, Vol. II 


di \\ n 
Autore: Eugene P. Mortimer | 11 IROCRAMAI ARE 
Pagine: 380 d\\ a ur 


Formato: 18.8 x 23.5 
Se e 


Data di pubblicazione: febbraio °88 


La continuazione del volume precedente nella quale è 
- affrontata la programmazione dei device di 1/0. 

E inclusa anche la trattazione della generazione di 
suoni e della sintesi vocale. Questo libro non si limita 
alla semplice presentazione di tecniche di 

. programmazione, ma include anche un numero 
considerevole di diagrammi atti ad illustrare i singoli 
concetti e di tavole di referenza. Tutto il materiale 
presentato è applicabile sia all’originale Amiga 1000, 
quanto al 500 ed al nuovo computer altamente 
espandibile, IBM compatibile, Amiga 2000. 
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NOTE EDITORIALI 





opo quasi due anni dall’uscita del primo 

numero di Commodore Gazette abbiamo 

deciso di aumentare il prezzo di copertina. 
Le motivazioni alla base di questa scelta risiedono 
nella crescita che nel corso degli ultimi mesi hanno 
avuto i costi di produzione quali fotocomposizio- 
ne, fotolito e stampa. 

Nell'ambito della nostra redazione questo au- 
mento assume comun- 
que un significato molto 
preciso che va al di là dei 
calcoli delle spese di pro- 
duzione editoriale. Il fat- 
to che da oggi un nostro 
lettore debba spendere 
più di ieri per poter leg- 
gere queste pagine viene 
visto da tutti i redattori 
come un rinnovato impe- 
gno a offrire una rivista 
sempre migliore. L’o- 
biettivo è quello di pre- 
sentare un prodotto qua- 
litativamente molto su- 
periore a quello che offre 
il panorama dell’editoria 
informatica (linea conduttrice che peraltro abbia- 
mo seguito anche nel passato). E se questo vuole 
dire anche un prezzo superiore ad alcune altre 
testate del settore siamo sicuri che i lettori di 
Commodore Gazette sapranno valutare le differenze 
dei contenuti. 

E In quest'ottica che già dal numero passato 
abbiamo avviato anche un processo di rinnova- 
mento della veste grafica della testata che conti- 
nuerà nel corso del 1988. Ed è sempre entro 
coordinate di questo tipo che il nuovo anno ci 
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vedrà impegnati nell’introdurre nuove rubriche, 
nel trattare tematiche di vasto interesse e nel 
cercare di venire sempre più incontro ai desideri di 
conoscenza dei lettori. 

Per quel che riguarda la regolarità nell’uscita, 
con questo numero viene eliminata la fastidiosa 
differenza tra mese di copertina e mese di effettiva 
uscita in edicola. Con gennaio sarà possibile 
trovare la rivista in edicola 
con il mese “gennaio” in 
copertina. Anche se ini- 
zialmente la data di uscita 
sarà più vicina alla fine del 
mese che al suo inizio, nel 
giro di qualche numero si 
stabilirà definitivamente 
entro il 15 del mese stesso. 

Una precisazione per gli 
abbonati: qualsiasi nume- 
ro doppio o triplo — € 
quindi anche questo stesso 
fascicolo — dà automatica- 
mente diritto alla proroga 
della scadenza dell’abbo- 
namento in modo che 1 
numeri effettivamente rI- 
cevuti rimangano rigorosamente 120 24. — li 

La nostra certezza è che il lettore sia IN g! ado € 
apprezzare prodotti il cui cori ra 
sia la qualità. Ed è in questo dra a had 
Gruppo Editoriale (la casa editrice di Comm( 
Gazette) si muoverà sempre. 

I risultati del nostro lavorc 
sulle pagine di questo periodico e nu 
collane di volumi che la Divisione Libri ha in 
programmazione. E i giudici di tutto questo sarete 
Voi lettori. ML 


) saranno riscontrabili 
nelle numerose 
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| OP. OJ VG 0) DI I N ETAVA Di da Di DIL 
LA VOCE DEI NOSTRI LETTORI 


La parabola 
del buon pirata 


Siamo due pirati (HE-MAN & 
The Kriminal) che formano The 
Pirate Group Inc. Vorremmo 
dire a MS che non è vero che gli 
sprotettori si possono contare sul- 
le dita di una mano; si può invece 
contare così chi oltre a sprotegge- 
re dischi li commercializza su 
vasta scala. Chi scrive per esem- 
pio, pur avendo solo quindici 
anni, è in grado di aggirare 
qualsiasi protezione, visto che 
cerchiamo sempre di tenerci ag- 
giornati su quello che accade nel 
mondo dell'informatica (per que- 
sto devo dire grazie anche alla 
vostra splendida rivista e soprat- 
tutto a Luca Giachino e ai suoi 
articoli su GEOS). Noi non abbia- 
mo un grande giro: ci limitiamo a 
piratare per amici e conoscenti 
non chiedendo mai più di 10.000 
lire a disco, supporto compreso, 
oppure a scambiare programmi. 
Quel poco che ricaviamo cade 
subito sotto le mazzate dei prezzi 
degli originali, perché compria- 
mo molto software in USA e in 
Inghilterra e anche dalla Lago. 

Circa il presunto “pirata penti- 
to” di cui avete scritto, abbiamo 
un episodio da raccontare. Un 
anno fa abbiamo ricevuto dei 


MODO 
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dischi in regalo, comprati in un 
negozio di Sassari (World Games e 
Movie Monster). Le scatole, firma- 
te Armati, erano splendide, ma i 
dischi mancavano della facciata B, 
e perciò erano inservibili. Alle 
nostre proteste, il rivenditore ci 
ha confidato che, trattandosi di 
copie, non poteva cambiarcele. 
Non vorremmo quindi che la 
gente pensasse che tutti i pirati 
sono come lui. 

Qualche parola anche sull’arti- 
colo “Per colpa dei pirati siamo 
nel Terzo Mondo”. Cosa credete, 
che anche noi non programmia- 
mo? Io per esempio studio infor- 
matica in un istituto industriale di 
Sassari e produco software di 


Indirizzate tutta la 
corrispondenza 
per la rivista a: 


Commodore Gazette 
La posta della Gazette 
Via Monte Napoleone, 9 
20121 Milano 


Preghiamo i lettori di essere 
concisi e concreti, 
per darci modo di rispondere 
al più gran numero possibile 
di lettere. La erdazione si ri- 
serva comunque il diritto di 
sintetizzare le lettere troppo 
lunghe, 








buon livello che viene piratato dal 
miei stessi amici, ma non me la 
prendo, perché la colpa non è dei 
pirati ma dei distributori che 
rivendono ciò che loro pagano al 
prezzi pirata allo stesso prezzo 
dell’originale, magari con qual- 
che bel manuale fotocopiato, € 
poi tutti se la prendono con chi 
viola i diritti dei programmi e al 
manuali nessuno ci pensa. 


The Pirate Group Inc 
Fertilia (SS) 


Sono un programmatore e/o pi- 
rata per far quadrare il bilancio. 
Ho scritto una ventina di pro- 
grammi, più della metà dei quali 
in italiano. Qualche titolo: Video- 
printer, Sigla Construction Kit, 
Dirfstamp, Superscanner, conver- 
titori grafici ecc. . 

Da circa un anno ho smesso di 
scrivere software per l’Italia. Non 
ne valeva la pena, a causa dei 
distributori da edicola che hanno 
rovinato tutto il mercato. Distri- 
buire in proprio il programma 
costa troppo, mentre gli editori 
preferiscono far “pulire” il soft 
straniero che spesso costa più 
dell’originale. Ora sto scrivendo 
dei games per il mercato europeo, 
e ignoro del tutto se questi giochi 
arriveranno in Italia né mi inte- 





ressa visto che in questo Paese 
mancano del tutto strutture giuri- 
diche. Cito un esempio: per avere 
la licenza di commercio un nego- 
zio di soft deve sostenere un 
esame su frigoriferi, vanghe, arti- 
coli agricoli e così via. 

Il vostro articolo comunque 
non è stato completo. La situazio- 
ne pirata in Italia ora è differente. 
Tranne pochi negozi sparsi nei 
paesini si vende solo per abbona- 
mento, ovvero tutto quello che 
arriva ogni settimana. In Italia 
esistono piccoli gruppi di sprote- 
zione che fanno un buon lavoro, 
ma se non fosse per i gruppi 
tedeschi, svedesi e danesi la pira- 
teria non esisterebbe più. In Italia 
ora lavorano: F4cg Ferrara, 
Mr.5406, Roby One Kenoby, 
Lex, Idiger, DNS Milano e qual- 
cosina PAD group Verona. Prati- 
camente non sì sprotegge più. 

All’estero: 1001 crew, Popeye, 
FCS, Hotline — la più vasta orga- 
nizzazione europea di sprotezio- 
ne — e Lightcircle, altra organiz- 
zazione che comprende circa 100 
gruppi. Comunque tutti questi 
pirati europei svolgono al 50 per 
cento un lavoro di pulizia e per il 
resto scrivono software e utility, 
come ad esempio Card Cruncher, 
un compattatore con un algorit- 
mo incredibile che toglie un mini- 
mo di 60 blocchi ai programmi in 
15 secondi, o vari programmi con 
sprite nei bordi, o con effetti di 
scrolling in bit map, usando il Vic 
II fatto “impazzire”. Tutti questi 
programmi e demo sono realizza- 
ti quasi solo per poterli inviare 
dentro la Compunet inglese. 

Addirittura in Atari e Amiga le 
softhouse mandano apposta dai 
pirati le pre-release dei giochi per 
avere pubblicità gratis! 

Insomma, è una situazione 
molto caotica, un misto di origi- 
nale e di copia. Un'ultima cosa, 
riguardo la scorrettezza di alcune 
softhouse che con troppe prote- 
zioni danneggiano solo l’utente 
finale. Un esempio è la protezio- 
ne di GEOS: se io copio un file sul 
disco originale e non sto attento 
ho l’80 per cento delle possibilità 
che GEOS creda sia una copia di 
lavoro e cancelli il Boot. Mentre 


un pirata con alcuni copiatori in 
speedos ottiene una copia perfet- 
ta. 
Idiger 
Milano 
Queste due lettere hanno parec- 
chie cose in comune: prima di tutto 
l’onestà di riconoscere î buoni motivi 
e la serietà della nostra inchiesta, 
anche se î mittenti avrebbero potuto 
sentirsi a ragione sul banco degli 
imputati. In secondo luogo l’atteg- 
giamento di chi dice “faccio (anche) 
il pirata per quadrare î conti, ma mi 
piace di più lavorare seriamente”. 
In terzo luogo un’accusa a certe 
software house e a certe politiche 


commerciali che non sono — sì 
afferma — proprio un modello di 
limpidità. 


A questo livello — cari Idiger, 
HE-MAN e Kriminal — siamo dispo- 
sti a dialogare. L’abbiamo scritto a 
chiare lettere nel servizio sulla pira- 
teria, che non bisogna fare di ogni 
erba un fascio, e che c'è gente 
competente che vorrebbe fare di più 
e di meglio, e che si trova costretta a 
sproteggere, spesso per conto di terzi 
che lucrano alle sue spalle, per 
procurarsi i mezzi per andare avan- 
ti. 

Vorrete ammettere però che biso- 
gnerà pure uscire da questa spirale 
per cui voi sproteggete programmi in 
modo da guadagnare per realizzar- 
ne altri, che a loro volta vengono 
sprotetti da gente che ha bisogno di 
soldi per... e così via. 

Noi crediamo che uno dei proble- 
mi chiave sia quello di far sì che è 
grossi pirati smettano di far milioni 
sugli scopiazzamenti e impieghino i 
loro capitali e le loro reti per scopi 
produttivi (e in questo senso l’espe- 
rienza dì Armati ci sembrava inte- 
ressante). Un altro metodo potrebbe 
essere quello di borse di studio 
offerte dallo Stato ai programmatori 
più in gamba per sviluppare i 
propri prodotti, magari nel campo 
del software didattico, che în Italia è 
così carente e che ha meno possibilità 
di essere copiato. 

Queste sono solo proposte da 
discutere, ma una cosa è certa: con 
questa situazione caotica @ dispersi- 
va non si va avanti, e tutti noi che cì 
occupiamo di informatica abbiamo 
solo da rimetterci. 


LA POSTA DELLA GAZETTE 


Tutelare i consumatori 


Vi faccio i complimenti per il 
dossier speciale “i Pirati in Italia”, 
che vorrei completare con alcune 
osservazioni: 

1) I negozianti vendono i pro- 
grammi a scatola chiusa, non 
consentendo di provarli. Perciò, 
si acquista a proprio rischio. 

2) Ho notato, almeno per alcu- 
ni programmi, un'eccessiva flut- 
tuazione dei prezzi. Alla GBC ho 
pagato 34.000 lire per GEOS, che 
la Lago vende a 89.000. 

3) Ho sempre saputo che acqui- 
stando un programma sì diventa 
in realtà proprietari del solo dirit- 
to d’uso. Se questo è vero, perché 
le software house non sostituisco- 
no il prodotto, in caso di danneg- 
giamento, facendo pagare solo il 
prezzo del supporto nuovo? 

4) Ho notato che alcuni ex 
venditori di soli elettrodomestici, 
distribuiscono anche calcolatori, 
non garantendo però un’adegua- 
ta assistenza software e hardware. 

5) Molti programmi sono ven- 
duti con istruzioni in inglese, e 
questa è una cosa assai scorretta. 

Perciò, pur essendo ovviamen- 
te contrario al software piratato, 
ritengo che i motivi sopra elencati 
e soprattutto il primo (rischio per 
rischio, tanto vale acquistare dai 
pirati) abbiano contribuito allo 
sviluppo del software clandestino. 
Perciò, finché non ci saranno 
delle leggi per tutelare gli autori, 
ma soprattutto i consumatori, 1 
pirati continueranno, a parer 
mio, a esercitare la loro attività. 


Massimo Pandolfini 
Milano 


Telegraficamente: 2) E possibile 
che lei abbia comprato una copra. 3) 
Ci risulta che alcuni distributori 
italiani, come la Lago, soshtuiscano 
i prodotti difettosi. 4) La Commodo- 
re ha operato una drastica selezione 
dei punti vendita. Solo quelli real- 
mente qualificati diventeranno 
Commodore Point. 1) e 5) Cì sembra 
di avere già risposto. Siamo piena- 
mente d'accordo con lei sulla neces- 
sità di tutelare prima di tutto il 
consumatore. 
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NEWEL STORY 


Newel s.r.l. Parte Prima 


Milano, 30/10/87 

A seguito del Vs. articolo comparso 
su Commodore Gazette n.6 anno II, 
nel quale a pagina n. 61 fate riferi- 
mento a particolari del tutto falsi e 
privi di fondamento, come la presun- 
ta ns. attività di “pirateria” che non si 
capisce poi di che cosa in quanto non 
ci risulta esistere al momento in Italia 
alcun regolamento che sancisca quali e 
come e cosa siano î “programmi origina- 
li” (il corsivo è nostro, n.d.r.), faccia- 
mo presente che l’intera gamma dei 
prodotti da noi commercializzati vie- 
ne da noi regolarmente acquistata da 
terzi e da distributori autorizzati 0 che 
tali si dichiarano. 

Inoltre ci sembra ingiurioso da 
parte vostra (...) fare illazioni sulla ns. 
regolarità amministrativa (...). 

In caso di non risposta entro 7 gg., 
procpeno la pratica a un legale di ns. 

iducia facendovi richiesta di risarci- 
mento per danni morali. 


Newel s.r.l. Parte Seconda 


data non precisata 

Ai sensi della legge sull’editoria vi 
invitiamo a pnl icare la smentita 
trasmessavi a ns. precedente RACC. 
A.R. e confermare RETTIFICA: 

1) Sui prezzi; sono del tutto inesi- 
stenti sui ns. cataloghi, o corrispondo- 
no ai listini dei distributori autorizzati 
luglio 87. 

) Ovviamente non essendo noi 
degli editori non possiamo permet- 
terci di stampare pren ma solo 
miseramente di fotocopiare ciò che 
però nasce dalla nostra creatività. 

3) La ditta emette sempre gli 
scontrini fiscali come è ovvio sia ma 
non è tenuta all'emissione di fattura 
avendo una regolare licenza di vendi- 
ta al minuto, la fattura va rilasciata a 
ditte e deve essere da loro richiesta. 

3) Il Vs. articolo tende a far 
apparire “losco” un lavoro che è forse 
più onesto del vostro in quanto non 
avete detto una parola delle testate in 
edicola che vendono a 5-10.000 lire 
5-10-20 programmi copiati, e forse 
perché da queste ricevete dei com- 
pensi per tacere. 

AI contrario di quanto pensate 
acquistiamo regolarmente da ditte 
tipo Leader, Mastertronic etc... 

Antonio Ciampitti 


P.S. (allegato a un listino Armati, 
n.d.r.) Chi ruba di più? Noi, gli 
“amati” Armati, Load n’run, o il 
gruppo Editoriale rg Fantini? 
Se avete deciso di distruggere il 
mercato del computer prego accomo- 
datevi, però così vi autodistruggere- 
te 


N.B. Nella vs. pulita testata antipi- 
rata a fine numero ci sono tanti begli 
annunci di tanti cari piratini che 
regalano a L.1000 i loro programmi, 


YVIVODOARE 
GAZETTE 


come contraddizione mi sembra il 


massimo. 
Newel s.r.l. Parte Terza 


Milano, 4/11/87 

Spett. Redazione, 

con la speranza che qualche editore o 
redattore, memore delle decine di 
pagine a pagamento pubblicate da 
questa rivista per noi (??, n.d.r.) voglia 
gratuitamente pubblicare quanto sot- 
to, vi inviamo questa protesta... (segue 
una pagina fitta di autoincensamenti per 
quanto ha fatto la Newel per il mercato 
italiano, il quale l’ha perfidamente ricam- 
biata con le accuse “inesistenti” di una 
“rivistucola del settore”, che sarebbe 
Commodore Gazette. A causa di queste 
accuse, la Newel, offesa, decide di chiudere 
bottega entro il 31/12/87. “Da quel 
giorno in poi” conclude il mittente con tono 
teatrale “gli utenti di computer troveran- 
no molto meno pane per i loro disk drive” ). 


A volte, caro signor Ciampitti, bisogna 
saper affrontare le disgrazie con virile 


fermezza. Come hanno fatto quei suoi 


colleghi, molto più astutìi, che pur essendo 
citati con ben altro peso nella nostra 
inchiesta hanno incassato e taciuto (c’è 
stato, è vero, un tale della Domus che ha 
urlato per telefono minacce di rappresa- 
glie oli ma di fronte a una sfida a 
procedere ha preferito soprassedere...). 

Sarebbe stato meglio che non avesse 
scritto, signor Ciampitti, perché le sue 
lettere non fanno che ribadire e conferma- 
re quello che risultava dalla nostra 
inchiesta, condotta sul cavie da e non per 
sentito dire — è bene precisarlo — dai nostri 
redattori, i quali sono pronti in ogni 
momento a testimoniare davanti a un 
giudice (a proposito, signor Ciampitti, al 
momento in cui scriviamo i 7 giorni di 
ultimatum sono passati da un pezzo...). 

Ma veniamo alle sue argomentazioni, 
che sono altrettante pie dì malafede. 

Prima perla: non le risulta che esistano 
leggi a protezione del software originale. 
Proprio lei, che dice di lavorare da anni in 
questo mercato non ha mai sentito parlare 
di cause intentate a tutela del software 
originale? E ammesso anche che non ne 
sappia niente, pensa che l'ignoranza delle 
leggi giustifichi la loro inosservanza.? 

Seconda: la Newel compra il software 
“da distributori autorizzati o che tali si 
dichiarano”. Lei ha il dovere di controlla- 
re che ì distributori non spaccino software 
rubato, e se non lo fa se ne rende complice. 
Esiste un reato definito “incauto acqui- 
sto”; quando ha studiato per prendere la 
licenza commerciale dovrebbe averlo im- 
parato. 

Terza: irregolarità amministrative. Le 
poche righe dedicate al suo negozio 
dicevano testualmente: “Lo scontrino fi- 
scale viene consegnato ma per i programmi 
non è possibile ottenere fattura”. Noi 

uesto abbiamo scritto, e non altro. Se ha 
a coda di paglia sono affari suoi. Sul fatto 
che il vostro personale abbia dichiarato di 


non poter emettere fattura, anche per le 
ditte, del software copiato abbiamo deci- 
ne di testimonianze. 

Quarta: i prezzi che sarebbero “del 
tutto inesistenti sui nostri cataloghi”. 
Abbiamo i cataloghi in mano, con i 
prezzi elencati uno per uno. A chi la 
vuole dare a bere? 

Quinta: fotocopie. Lei ha capito male: 
quando parlavamo di manuali fotoco- 
piati non ci riferivamo alla cattiva 
qualità delle fotocopie, ma al fatto che è 
illegale fotocopiare i manuali stampati 
da altri e rivenderli. Attualmente la 
IHT ha in corso varie cause contro pirati 
che traducono e diffondono i manuali 
senza l'autorizzazione degli autori e di 
chi (come la nostra casa editrice) ne 
detiene diritti. Cogliamo l’occasione per 
avvertire i vari distributori di manuali 
copiati, che le violazioni della legge del 
diritto d’autore per quanto riguarda il 
materiale stampato sono punite rapida- 
mente e severamente, anche perché que- 
sta materìia è antica, c'è una prassi 
consolidata e in genere si riesce a 
concludere la causa in pochi mesi con 
multe salatissime e pene che possono 
arrivare a due anni di reclusione. Del 
resto lei stesso è stato diffidato da noi dal 
diffondere un manuale che stiamo stam- 
pando, e ci ha risposto promettendo di 
smettere. Non ricorda? 

Sesta: secondo lei la nostra rivista 
prenderebbe soldi dai “pirati da edico- 
la” per tacere su di loro. A parte il fatto 
che nell’inchiesta si cita già questa forma 
di pirateria (a pagina 49, se ha la 
cortesia di controllare) e si ritornerà 
sull’argomento ancora e meglio se sarà îl 
caso, parla per noi la totale assenza di 
pubblicità proprio delle ditte che lei 
accusa (Armati, Load’n Run, ecc.). 

Settima: i “piratini” di Classified. A 
prescindere dal fatto che non vogliamo 
né pra effettuare un controllo 
totale sugli annunci (anche se qualcosa 
facciamo), ci pare di avere sottolineato 
abbastanza nella nostra inchiesta che 
per quanto riguarda la pirateria il 
problema principale, in Italia, è la 
distribuzione organizzata. Ci pare ridi- 
colo che gente che guadagna centinaia dì 
milioni con la pirateria venga a puntare 
il dito contro il ragazzino che fa un paio 
di copie del programma. Noi non appro- 
viamo le copie, ma mi che se fosse 
solo per i “piratini” il problema in Italia 
non sarebbe certo quello che è. 

Di fronte alle sue mistificazioni, si- 

gnor Ciampitti, ci sembra strano che lei 
venga a chiederci di pubblicare una sua 
terza lettera nella quale tra l’altro ci 
insulta. E ci fa sorridere questa trovata 
secondo la quale lei chiuderebbe la 
Newel in seguito alle nostre “offese”, 
cca tutta Milano sa da sei mesi che 
ei aveva intenzione di chiudere la sua 
s.r.l (l'aveva comunicato anche a noi a 
settembre, e cioè ben prima che uscisse la 
nostra inchiesta). 

A noi pare più probabile che il vero 
motivo della sua cessazione di attività (se 
poi è davvero tale) vada ricercato in 
quelle stesse “doti” che rivela la sua 
lettera, da noi pubblicata non certo per 
le sue pretese e sproloqui sulla legge per 
l’editoria, ma solo per divertimento ed 
edificazione dei nostri lettori. (| 
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UNA GUIDA PER ORIENTARSI NEL MONDO DEL SOFTWARE 


ADVANCED 
OCP ART 
STUDIO 


Computer: C-64/128 
Supporto: Disco 
Prezzo: L. 39.000 
Produzione: Rainbird 
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16, 


22100 Como - 031/300174) 
C° era bisogno di un altro 
programma di grafica per 
C-64? Probabilmente sì, se pro- 
mette di farsi gestire con una 
facilità degna dell’Amiga, attra- 
verso finestre, menu a scomparsa, 
icone e mouse. The OCP (dove 
OCP sta per Oxford Computing) 
Art Studio, della software house 
inglese Rainbird, creato origina- 
riamente da James Hutchby e 
successivamente adattato al 64 da 
Chris Saunders, mira ad unire la 
molteplicità delle funzioni e la 
precisione con la praticità e la 
rapidità d’uso. 

La confezione, molto curata, 
contiene due versioni del pro- 
gramma - alta risoluzione e modo 
multicolor — con rispettivi diffe- 
renti manuali. I due package 
presentano sostanziali differenze 














per cui conviene esaminarli sepa- 
ratamente. 


Versione High Resolution 


Terminato il caricamento, lo 
schermo'riporta nella parte supe- 





Scheda Critica 


Insufficiente. 
Un pessimo prodotto che non 
merita nessuna considerazione. 





Mediocre. 

Alcuni problemi rilevati in que- 
sto programma ci fanno ritene- 
re che ce ne siano di molto mi- 
gliori. 


Discreto. 

Lascia lo spazio che trova. 
Non aspettatevi grandissime 
emozioni 


Buono. 
Uno dei migliori programmi 
della sua categoria. 


Ottimo! 
Un programma eccezionale 
che sorpassa tutti gli altri. 








riore, racchiusi in rettangoli, i 
principali comandi. Questi sono 
selezionabili con la solita freccetta 
gestita da joystick, mouse, tastiera 
o koala pad. Abbiamo voluto 
subito verificare se il programma 
fosse compatibile con il mouse 
1351 della Commodore, ma pur- 
troppo l’esito è stato negativo con 
entrambe le versioni dell’OCPAS. 
L'unico mouse che si può utilizza- 
re è quello prodotto dalla EEC 
LTD, ed è possibile acquistarlo 
mediante un tagliando allegato 
alla confezione per circa settanta- 
mila lire. 

Dopo aver selezionato un co- 
mando si apre sullo schermo una 
finestra contenente un nuovo me- 
nu con numerose altre funzioni, 
le quali a loro volta possono far 
accedere a sottofunzioni specifi 
che. 

Questo tipo di ge 
te un controllo abbastanza r 
ed efficace se non fosse per qual. 
che difetto in alcune operazioni: 
ci sono ad esempio delle funzioni 
che dopo essere state selezionate 
richiudono il menu costringendo 
a riaprire nuovamente l’intera 
finestra se si vuole variare altri 


stione consen- 
apido 


parametri. DE: 
Le funzioni disponibili sono 

quelle presenti nella maggior par- 

te dei programmi di grafica, con 
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SOFTWARE GALLERY 


qualche peculiarità e novità: 
PRINT 
Serve per l’uso di stampanti 
(Commodore e Epson in partico- 
lare) e permette di modificare 
numerosi dati, tra cui le dimen- 
sioni dei singoli-pixel, la giustez- 
za, la centratura, i margini, e così 
via. 
FILE 
Gestisce l’accesso al disco o alla 
cassetta su cui salvare i vari dise- 
gni, e contiene un utile comando 
per formattare i dischetti nuovi. 
Da tener presente che i due dischi 
dell’OCP Art Studio contengono 
due loader in Basic facilmente 
accessibili che permettono di cari- 
care i disegni con estrema sempli- 
cità in qualsiasi programma rea- 
lizzato dall'utente. 
ATTRIBUTES 
Seleziona i colori e altre funzio- 
ni come inverse, ecc. Natural- 
mente nel modo alta risoluzione 
può risultare poco conveniente 
usare più colori poiché ogni nuo- 
vo tratto rischia di “contaminare” 
quelli vicini. Questo perché il 
controllo colore dei singoli pixel 
risulta esteso a zone che coprono 
diversi punti. 
PAINT 
Praticamente è la funzione per 
disegnare. Prevede sedici punte 
diverse per realizzare differenti 
tratti. Vi è inoltre la funzione 
SPRAY che consente di ottenere 
un effetto molto particolare con 
otto diverse intensità. Vi sono poi 
sedici pennelli di diverse forme e 
misure per scatenare la fantasia e 
inoltre, particolare interessante, 
c'è la possibilità di programmare 
a piacere i sedici pennelli. 
UNDO 
Ogni operazione eseguita viene 
memorizzata in un buffer specia- 
le, così che se si commette un 
errore tutto ciò che è stato fatto 
con l’ultimo comando viene can- 
cellato da questa utilissima fun- 
zione che ristabilisce la situazione 
precedente all’errore. 
WINDOWS 
Oltre a copiare, cancellare e 
spostare le porzioni di schermo, è 
possibile modificarle in lunghezza 
e larghezza, ampliando così il loro 
contenuto, e farle ruotare a piaci- 
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mento di diversi gradi. 

FILL 

Permette di riempire le figure 
di colore con diversi motivi (per 
esempio tratteggi, quadretti, mat- 
toni). Anche questi sono pro- 
grammabili a piacere. 

MAGNIFY 

E la classica lente per ingrandi- 
re porzioni di schermo e lavorare 
di precisione: nel programma è 
disponibile con tre diversi ingran- 
dimenti: x2, x4, x8. 

TEXT 

Consente di inserire facilmente 
dei testi (tramite tastiera) in diffe- 
renti misure, con diverse distanze 
e non solo da sinistra a destra, ma 
anche dall’alto in basso. Natural- 
mente è anche possibile accedere 
a fonti di caratteri o crearne di 
nuove. 

SHAPES 

Disegna figure geometriche co- 
me triangoli, rettangoli, cerchi, 
raggi, e così via. 

Mancano invece funzioni classi- 
che come MIRROR per gli effetti 
simmetrici o la possibilità di cam- 
biare un colore in un altro nel 
disegno già realizzato. Sarebbe 
anche utile disporre di un’altra 
pagina grafica dove realizzare 
figure da inserire poi nel disegno 
originale. 

Di tutto rilievo invece la preci- 
sione che si ottiene nel disegno di 
cerchi e triangoli. 


Versione multicolor 


La versione multicolor si pre- 
senta a prima vista simile alla 
precedente, se non per piccoli 
particolari come la presenza delle 
coordinate del cursore in alto a 
destra. Esaminando però le varie 
funzioni si riscontrano varie novi- 
tà. 

Prima di tutto c’è la funzione 
COLORS che permette di variare 
con grande rapidità i colori del- 
l'inchiostro, dello sfondo e del 
bordo. C'è poi una lista di priorità 
nella quale è possibile segnare i 
colori che devono avere prevalen- 
za sugli altri nel caso di sovrappo- 
sizioni. Questo consente di creare 
facilmente un effetto di profondi- 
tà quando si pongono alcuni og- 


getti in primo piano e altri sullo 
sfondo. 

PAINT, FILL, UNDO, 

MAGNIFY 

Sono praticamente uguali alla 
prima versione. 

MISCELLANEOUS 

Offre l’utilissima possibilità di 
regolare secondo una scala da 
uno a nove la velocità di movi- 
mento del cursore. 

FILE 

Nel disco sono presenti alcune 
immagini, tra cui il primo piano 
di un babbuino disegnato con 
straordinario realismo e uno 
sfondo per proprie creazioni. 
Qualche immagine in più, però, 
non sarebbe dispiaciuta. 

WINDOWS 

Consente di caricare e conser- 
vare su disco le porzioni di scher- 
mo selezionate, supplendo in que- 
sto modo — almeno parzialmente 
— alla mancanza di una seconda 
pagina grafica rilevata nella pri- 
ma versione. 

TEXT 

Contiene molti parametri in 
più della versione alta risoluzione 
e consente di variare nei caratteri 
lo stile (corsivo e stampatello), 
altezza e larghezza, spaziatura € 
via dicendo. 

Questa versione del program- 
ma si è rivelata nettamente mI- 
gliore della prima e anche molto 
più rapida nell’esecuzione dei 
comandi e nella realizzazione dei 
disegni. Inoltre la risoluzione, 
pur essendo minore, non perde 
l’effetto di contrasto grazie al- 
l’uso più libero dei colori. 

Per completare il panorama, 
aggiungiamo che è possibile — € 
non troppo complicato — conver- 
tire un disegno dal modo hi-res 2 
quello multicolor. 

The OCP Art Studio presenta 
insomma molte funzioni che pur 
essendo piuttosto avanzate (0v- 
viamente nei limiti del 64) sono 
facilmente accessibili, e conta 
quei piccoli particolari in più 
(come i programmi in Basic per il 
caricamento delle figure) che ren- 
dono il tutto estremamente utile 
per chi voglia realizzare delle 
belle immagini da inserire nei 
propri lavori. A.M. 





ALIEN 
FIRES 


Computer: Amiga 
Supporto: Disco 
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Produzione: Jagware 
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16, 
22100 Como - 031/300174) 





lien Fires 2199 AD, è il primo 

di una serie di programmi 
con questo titolo che la Jagware 
americana ha annunciato di re- 
cente. Ambientato attorno a Ga- 
laxy End, una zona ai confini 
dell’universo, il gioco appartiene 
alla categoria dei “role playing 
game”, ossia dei giochi in cui il 
protagonista presenta delle carat- 
teristiche, delle personali abilità, 
che vengono definite direttamen- 
te dall'utente per uscire il più 
possibile dalle avventure a sche- 
ma fisso e simulare in modo più 
convincente le varie stuazioni. 
Nel caso specifico la potenza di 
combattimento o l’uso più o me- 
no accentuato di alcuni sensi 
(come la destrezza delle mani per 
aprire la porta) saranno fonda- 
mentali per sopravvivere in un 
ambiente ostile. Nel ruolo di uno 
dei vari Timelord, una sorta di 
guardiani del tempo, il giocatore 
avrà il compito di ricercare uno 
scienziato scomparso con la sua 
macchina del tempo all’interno 
dell’astronave-madre nemica, in 
modo che i nemici non approfitti- 
no di un “salto nel tempo” che 
potrebbe cambiare le sorti di una 
guerra. 

Dopo aver definito le 7 caratte- 
ristiche del proprio combattente 
(capacità di lotta, diplomazia, 
comprensione, e così via) ci si 
dovrà infiltrare nell’astronave ne- 
mica facendo ben attenzione a 
non incorrere in trappole omici- 
de, e soprattutto a sfruttare gli 
sporadici incontri che si potranno 
fare nel corso della ricerca, spo- 
standosi in cunicoli, stanze, corri- 
doi, aprendo porte e cercando 
oggetti. 

I movimenti vengono attuati 
per mezzo della tastiera o del 
mouse, esaminando, prendendo e 


cedendo oggetti per mezzo di 
apposite icone, che danno anche 
la possibilità di interrogare. Inter- 
rogare? Certo, perché i personag- 
gi che vi si pareranno innanzi 
(tutti rigorosamente appartenen- 
ti al filone fantascentifico) posso- 
no essere consultati per ottenere 
informazioni sulla vostra posizio- 
ne, sul cammino da percorrere, 0, 
più in generale, sullo status dell’a- 
stronave. E le risposte, grazie alla 
sintesi vocale dell’Amiga, sono 
parlate in inglese, anche se con un 
livello di realismo che lascia per- 


plessi (ma forse, trattandosi di 
esseri spaziali... ). 

Naturalmente è necessario usa- 
re la massima discrezione, perché 
le domande potrebbero dare adi- 
to a vere e proprie provocazioni, 
e il Timelord dovrebbe difender- 
si in duelli all'arma bianca. Questi 
ultimi, seppure non visualizzati 
graficamente, vengono aggiorna- 
ti in termini di risultati con l’indi- 
cazione dei colpi che appare sulle 
sagome dei due contendenti. | 

Vincere, va detto subito, è 
estremamente difficile. 
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Nel corso del gioco le caratteri- 
stiche del giocatore variano a 
seconda del comportamento te- 
nuto durante la partita e dei 
risultati. La grafica è estrema- 
mente curata per quanto riguar- 
da i personaggi, ma non gli sfondi 
tridimensionali. I movimenti (ri- 
gorosamente a scrolling verticale) 
sono un po’ a scatti: troppo poco 
per appagare il videogiocatore 
viziato da giochi come Sinbad o 
Barbarian. 

Anche il sonoro lascia a deside- 
rare, soprattutto a causa della 





ripetitività dei brani, ma non è 
comunque questo che si chiede a 
un gioco di ruolo. Il problema 
chiave è la giocabilità, e Alien 
Fires, pur vantando una discreta 
complessità di situazioni, e rispet- 
tando tutti i canoni che si richie- 
dono a questo genere, non dice 
molto di nuovo. D'altra parte, 
neanche il primo gioco della serie 
Ultima era un granché, mentre 
Ultima IV è favoloso. La speranza 
è che anche la serie Alien Fires 
migliori col tempo. 

L.M. 


WAVODORE / 15 
GAZETTE 















SOFTWARE GALLERY 


ECHELON 


Computer: C-64/128/Amiga 
Supporto: Disco 

Prezzo: $44.95/nc 
Versione: C-64/128 
Produzione: Access Software Inc., 2561 


So. 1560 W., Wood Cross, UT, USA 

imulazione spaziale più av- 
S ventura: questo il mix su cui 
si basa Echelon, un gioco che 
ricorda i leggendari Mercenary ed 
Elite e come loro si svolge in un 
mondo a grafica vettoriale tridi- 
mensionale. 

Nello scenario del gioco si me- 
scolano due storie. La prima è 
quella moderna dei forzati che 
lavoravano nelle cave del prezio- 
so Dylidium e, dopo essersi ribel- 
lati, si sono dati alla pirateria per 
impadronirsi del minerale. La 
seconda è quella antica di Isis, 
decimo pianeta del sistema solare, 
che riporta segni evidenti di una 
civiltà ormai scomparsa. La su- 
perficie del pianeta, infatti, è 
disseminata di antiche costruzioni 
distrutte da precedenti guerre, e 
di relitti che testimoniano terribi- 
li scene di devastazione. Tra le 
montagne, le valli, le pianure, i 
fiumi ghiacciati e gli antichi ponti 
-segni di una civiltà che si è 
annientata nella notte dei tempi- 
i reperti del passato si mischiano 
agli indizi lasciati dai pirati. 

E in questo desolato scenario 
che si cela la Tortuga spaziale, 
efficacemente protetta da un 
mantello magnetico che ne esclu- 
de l’identificazione sia elettronica 
che visiva. L’ISF (Federazione 
spaziale internazionale) deve por- 
re fine agli arrembaggi contro i 
suoi cargo. Ma i pirati sono molto 
evoluti tecnicamente e tattica- 
mente, poiché riescono a sfrutta- 
re l'elemento sorpresa, tipico di 
ogni guerriglia. Ecco che per 
fronteggiarli si rende necessario 
istituire la pattuglia Echelon, do- 
tata di vascelli spaziali da combat- 
timento e ricognizione. 

Questi gli antefatti: scopo del 
gioco è proteggere la propria 
zona di competenza dalle incur- 
sioni dei pirati e compiere un’in- 
dagine spaziale per individuare la 
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base nemica. Il velivolo C-104 
Tomahawk contiene un compu- 
ter per analizzare le informazioni 
che troveremo sul pianeta. La 
base appoggio è una struttura 
orbitale geostazionaria, in grado 
di riparare qualunque danno. 
L’area da esplorare è molto 
grande, con una quantità stermi- 
nata di particolari. Per poterla 
controllare tutta è necessaria mol- 





3-D SPAC 


ta abilità, e per risolvere il mistero 
che avvolge la base pirata ci vuole 
una grande dose di astuzia e “fiu- 
to”, oltre che parecchio tempo. 
Lo schermo si divide in due 
parti, come ogni simulatore che si 
rispetti. In quella inferiore sono 
presenti gli strumenti fondamen- 
tali per la guida del velivolo. Sul 
lato sinistro sono indicati i para- 


metri topografici di volo, come 
l’identificazione dell’area e del 
settore in cui si sta volando, le 
coordinate x e z all’interno del 
settore e l’altitudine. Sempre qui 
troviamo l’indicatore del grado di 
protezione del caccia (parametro 
che diminuisce durante attacchi 
subiti e atterraggi maldestri), del- 
la quantità di carburante ancora 
disponibile, e dello stato operati- 
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vo del velivolo. Al centro risiede 
la mappa della zona di volo. 
Disattivandola si ottiene una mag- 
giore velocità nell’aggiornamen- 
to dello schermo 3-D e una mag- 
giore maneggevolezza del Thoma- 
hawk. Nella parte destra si trova- 
no gli strumenti fondamentali per 
la guida, come l'indicatore di 
rotta, di pitch (inclinazione) e 





bank (rollio). Sul lato destro e 
sinistro sono rispettivamente pre- 
senti gli indicatori di velocità 
orizzontale e ascensionale. Per 
accelerare l'animazione dello spa- 
zio si può disabilitare anche la 
griglia artificiale che si sovrappo- 
ne alla superficie del pianeta. 

La visualizzazione tridimensio- 
nale della superficie del pianeta e 
di tutti i suoi particolari, nonché 
dei vascelli pirata, è stata realizza- 
ta dalla subLogic, e si vede. Non 
è la prima volta che una software 
house richiede alla subLogic i 
diritti delle routine per la grafica 
tridimensionale usate con tanto 
successo in Flight Simulator II . 

Il panorama è quello della 
notte spaziale, e la luce è appena 
sufficiente per identificare le ca- 
ratteristiche della superficie del 
pianeta, ma i movimenti dell’a- 
stronave sono fluidi e gli oggetti a 
grafica vettoriale si muovono con 
risultati molto soddisfacenti. 

Prima di affrontare i combatti- 
menti e iniziare la missione vera e 
propria, sarà bene prendere con- 
fidenza con le tecniche di volo e 
con l’uso delle armi. Per imparare 
a manovrare il caccia, sono molto 
utili i due tunnel dislocati in area 
A-3 e in area B-4. Si tratta di 
volare all’interno e migliorare il 
proprio tempo di percorrenza. 
Anche tornare alla base, rientran- 
do in uno dei suoi ponti, è una 
manovra utile per far pratica. 

Per entrare nell’avventura vera 
e propria ci si deve armare di 
penna e annotare tutte le infor- 
mazioni ottenute durante la per- 
lustrazione. Per recuperare 0g- 
getti e indizi è utile l’androide- 
esploratore, controllato dal pilota 
attraverso il suo schermo di volo. 
E possibile scegliere se lo schermo 
di volo deve raffigurare il panora- 
ma tridimensionale che si apre 
davanti al caccia, o lo scenario 
ripreso dalla telecamera dell’an- 
droide. Oltre a questa possibilità, 
il pilota può decidere se la stru- 
mentazione del velivolo deve co- 
mandare il caccia o l’androide, e 
puo passare da una configurazio- 
ne all'altra premendo semplice- 
mente un tasto. Nel momento in 
cui comanda l’androide, può far- 


gli compiere la maggior parte 
delle evoluzioni che il caccia è in 
grado di eseguire e può osservar- 
lo dalla sua reale postazione di 
guida, o guardare attraverso la 
telecamera dell’androide. Ma 
non è finita. Il pilota può anche 
comandare all’androide di man- 
tenere la sua telecamera sempre 
puntata sul caccia, qualunque po- 
sizione assuma nello spazio circo- 
stante, e quindi guidare il velivolo 
di cui è al comando come si 


guiderebbe un aereo telecoman- 
dato. 

Niente male come idea. Per 
vedere realmente come avviene 
questo pseudocontrollo “a distan- 








La schermata iniziale di Echelon e una 
delle città sorvolate, vista dall’androide 


za”, si può posizionare l’androide 
in prossimità del ponte sul fiume 
ghiacciato in area B-3 settore K-7, 
e comandargli di osservare le 
evoluzioni del caccia. Il pilota può 
poi cercare di passare sotto il 
ponte guidando il velivolo con gli 
“occhi” dell’androide: l’effetto è 
veramente notevole. In un’illu- 
strazione di questa stessa pagina si 
può vedere, attraverso la teleca- 
mera dell’androide, una città an- 
cora intatta e il caccia fermo in 
sospensione in prossimità dei pa- 
lazzi. Agendo sui comandi si mo- 
difica la posizione del velivolo, ma 
le sue evoluzioni vengono osser- 
vate dal punto di vista dell’andro- 
ide. In questo caso non dobbiamo 
però dimenticare che il pilota-g10- 
catore è sempre seduto nel caccia, 
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e non nell’androide. 

La veste grafica del gioco, 
escludendo lo schermo tridimen- 
sionale, non è superlativa, ma 
funzionale. Peccato che le figure 
esterne non siano raffigurate con 
superfici solide. Forse questo sarà 
possibile nella versione per Ami- 
ga, di cui si prevede la release 
entro brevissimo tempo. 

Il pacchetto include un manua- 
le molto dettagliato che compren- 
de la storia del pianeta e un breve 
corso di volo. Acclusa al manuale 
c'è una cartina di tutta la Patrol 
Zone dove si svolge il gioco, ma 
delle 36 aree in cui la zona è 
divisa, solo 9 sono documentate 
con i particolari raccolti durante 
le precedenti esplorazioni: il resto 
è un mistero. Spetta al giocatore 
annotare la morfologia del terre- 
no e le strutture più rilevanti. 

Per aggiungere realismo ai 
combattimenti, il pacchetto con- 
tiene il LipStick. Si tratta di una 
cuffia (finta) munita di microfono 
(vero) che negli Stati Uniti viene 
venduta come alternativa al pul- 
sante di sparo. Il pilota può 
sparare semplicemente pronun- 
ciando qualcosa al microfono. È 
uno strumento abbastanza como- 
do per avere le mani libere, visto 
che 1 tasti da controllare sono 
tanti (ma la confezione include 
un'utile mascherina da sovrap- 
porre alla tastiera), però sa un po’ 
di gadget per ragazzini. 

Uno dei grandi pregi di Echelon 
è quello di lasciare al pilota la 
facoltà di decidere come giocarlo. 
La simulazione di volo siderale è 
buona, soprattutto per la vastità 
del paesaggio. L'esplorazione del 
pianeta, che non è la parte centra- 
le del gioco, è molto interessante 
e rapisce facilmente il pilota cu- 
rioso. 

Aggiungendo a tutto questo il 
fascino dell’avventura, del com- 
battimento e del mistero, la parti- 
ta diventa appassionante. Chi 
ama i casi intricati troverà sicura- 
mente pane per i suoi denti, ma 
anche chi si limita ad apprezzare 
un bel duello spaziale, che immer- 
ga fino in fondo in un'atmosfera 
fantascientifica, avrà di che diver- 
tirsi. L.G. 
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BUBBLE 
BOBBLE 


Computer: C-64/128 
Supporto: Cassetta/ Disco 
Prezzo: L. 18.000/25.000 
Produzione: Firebird 
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15, 
25020 Casciago - 0332/212255) 
eet Bub and Bob, our 


“M 
bantam-weight bronto- 
saures bent on battling big bullies 
by blowing and bursting bub- 
bles”, dice l’introduzione all’ulti- 
mo arcade della Firebird, Bubble 
Bobble. Non è il caso di tradurre 
letteralmente la frase, perché è 
uno scioglilingua giocato tutto su 
brontolii e borborigmi, ma già a 
leggerla si ha un’idea dell’ironia e 
della cura con cui è stato realizza- 
to il gioco. Peccato che la Firebird 
abbia affidato la versione italiana 
a un traduttore pedestre, che 
sostituisce parola con parola in 
modo letterale ottenendo alla 
fine un pasticcio senza senso alcu- 
no (ve l’immaginate la filastrocca 
“Trentatrè trentini” tradotta let- 
teralmente? “Thirtythree horsemen 
from Trento...” ). 

Quanto sopra non per essere 
pignoli, ma perché sarebbe vera- 
mente ora di smetterla con le 
traduzioni fatte con i piedi. Una 
buona versione italiana dovrebbe 
essere il punto forte del software 
originale, e allora come la mettia- 
mo, Firebird (perchè attenzione, 
la traduzione è stata fatta dal 
produttore e non dal distributo- 
re), quando traducete che si può 
saltare sulle bolle premendo il 
pulsante di fuoco, mentre in in- 
glese era scritto “keep the Joystick 
pushed up”, cioè spingete il joysti- 
ck all'insù? 

Ma smettiamo di borbottare 
brontolamenti e badiamo alle bol- 
le, cioè al meccanismo di gioco. Si 
tratta di far saltare per gli scher- 
mi, i quali hanno un layout simile 
a quello di Bomb Jack, un bronto- 
saurino assalito da variopinti ne- 
mici (a beneficio di chi stesse 
scrivendo la storia dei videogame 
precisiamo che i cattivi si chia- 
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mano Benzo, Bonnie-bo, Boa- 
boa, Boris, Bonner e Blubba. 
Quest'ultimo è inaffondabile). 
Premendo il pulsante di sparo il 
nostro brontosaurino emette del- 
le bolle che inglobano l’avversa- 
rio e lo portano verso l’alto dello 
schermo. Facendo scoppiare le 
bolle i nemici si sfracellano pro- 
ducendo bonus multiformi: bana- 
ne, mele, fragole, uva, ananas, 
angurie, diamanti; tutti questi 
sprite sono disegnati con sapienza 
e gran senso del colore. Altri 
bonus aumentano le prestazioni 
del brontosauro e fanno accadere 
tutta una serie di stranissime cose, 
come torte che cadono dall’alto, 
situazioni tipo Breakout, repenti- 


Il brontosaurino di Bubble Bobble tra 
bonus e bolle. Siamo al quarto schermo 


no cambio di schermi. A questo 
proposito, un consiglio da amico: 
evitate di prendere gli ombrelli 
che fanno cambiare schermo (e 
difficoltà) troppo rapidamente. Il 
gioco potrebbe concludersi prima 
del tempo. 

Niente di assolutamente inedi- 
to, intendiamoci. Ma un’ottima 
giocabilità assicurata da: 

1) grande varietà delle situazio- 
ni (nelle prime venti partite chi 
scrive è andato incontro ad alme- 
no 15 situazioni differenti). 

2) sistema di bonus intelligente 
(odio quei game micragnosi che 
non danno una vita in più nean- 
che a morirci sopra). 

3) possibilità di ricominciare la 
partita dalla posizione raggiunta 
tenendo premuto il pulsante di 
sparo. 

Non è poco anche se il gioco 
costa 18.000 lire. Un consiglio? 
Non fatevelo mancare. 

A.F. 





KNIGHT, 
ORC 


Computer: C-64/128, Amiga 

Supporto: Disco 

Prezzo: nc/L. 35.000 

Versione: Amiga 

Produzione: Rainbird 

Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16, 
22100 Como - 031/300174) 





C os'è un orco? Difficile dirlo. 
Se ne vedono pochi in giro al 
giorno d’oggi, forse perché han- 
no paura degli esseri umani. Pete 
e Mike Austin, autori di questo 
gioco, invece li conoscono bene. 
Ci dicono che sono esseri fastidio- 
si, grossi all’incirca come un elfo € 
con meno fascino di una mosca. 
Sono dotati tuttavia di un notevo- 
le appetito. Non hanno o quasi 
poteri magici. Se la cavano però 
molto bene con i coltelli e con i 
lacci per strangolare. 

Grindleguts, l’eroe di questa 
storia, è un orco e l’esperienza 
che ci viene proposta è di entrare 
nei suoi panni. Il che potrebbe 
causarci qualche difficoltà; ma ad 
ambientarci provvede il romanzo 
breve The Sign of the Orc, unito al 
gioco. Gli appassionati del genere 
fantasy si divertiranno, gli altri 
troveranno molte informazioni 
utili. L'avventura inizia infatti 
proprio dove finisce il racconto, 
alla Orc’'s Head Tavern. 

La sera prima c’era stata una 
folle bevuta. Poi erano arrivati Sir 
Cecil e i suoi uomini per il torneo 
della domenica. Così Grindleguts 
era stato scelto dagli altri orchi 
quale loro campione. Lui non 
poteva sottrarsi a tanto onore. 
Dormiva ubriaco sotto un tavolo. 

Ora, entrati nel ruolo di Grind- 
leguts, il nostro compito non sarà 
tanto sconfiggere Sir Cecil, quan- 
to riuscire a sopravvivere. E così 
imboccare il ponte che ci riporte- 
rà a casa, alla Orc’'s Head Tower. 
I nostri amici però, certi del 
nostro valore, hanno distrutto 
quel ponte... 

Ma lasciamo per un momento 
Grindleguts ai suoi problemi ed 
esaminiamo il gioco: per prima 
cosa notiamo che è costituito da 
tre sezioni. La prima, Loosed Orc, 








ha lo scopo di ambientare il 
giocatore. Il suo unico problema 
sarà infatti il ritorno a casa. 

Nella seconda e nella terza 
sezione invece molti importanti 
compiti lo attendono: imparare 
incantesimi, reclutare aiutanti e 
confrontarsi con ogni sorta di 
malefici avversari. Così sino alla 
stretta finale. 

Il gioco è accompagnato da 
molte schermate illustrative che, 
come nelle avventure della Ma- 
gnetic Scrolls, possiamo mano- 
vrare a nostro piacimento. Siamo 
lontani tuttavia da quel tipo di 
grafica: qui potremmo dire si 
tratti di acquerelli, a volte grade- 


delle informazioni, dargli degli 
ordini, invitarlo a seguirci. La 
Infocom ci ha abituati a ben altre 
cose, ma il passo fatto dalla Level 
9 ci sembra sulla buona strada. 
Per gli spostamenti, il poter far 
uso dei comandi GO TO, o RUN 
TO seguiti dal nome del luogo 
prescelto, invece che dagli arcaici 
punti cardinali, ha risolto almeno 
parzialmente l’annoso problema 
delle mappe. Sullo schermo ve- 
diamo infatti scorrere da sistema 
i vari comandi di direzione neces- 
sari, seguiti dalle descrizioni dei 
luoghi attraversati, per ritrovarci 
quindi nella località prescelta. 
Altrettanto utili i comandi 
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distance shouts, "Can soneone tell ne 
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distance shouts, 





"I want some gold." 


Una delle prime schermate di Knight Orc. La grafica è buona, se non eccezionale, ma 
è l’intreccio a catturare il giocatore, soprattutto l’appassionato di atmosfere fantasy 


voli. D'altra parte è veramente 
necessario avere sempre una gra- 
fica perfetta? Non accade troppo 
spesso che le raffinatezze del 
disegno vadano a discapito della 
giocabilità? 

Lascio aperte queste domande, 
ma una risposta già l’avrei. 

Parlando invece di interazione, 
che è l'elemento più interessante 
IN questo genere di giochi, è da 
rilevare che la Level 9 Computing 
ha fatto molti passi avanti rispetto 
al suol soliti standard. 

Il ,parser è decisamente più 
efficiente e qualche personaggio 
interattivo fa qui la sua timida 
comparsa. Possiamo chiedergli 


OPPS o UNDO, che impiegati una 
sola volta o più volte di seguito, ci 
permetteranno di ripercorrere al- 
l’indietro le nostre mosse sino al 
luogo desiderato, con grande ri- 
sparmio di tempo. 

Nel complesso ci sembra che 
Knight Orc sia un gioco completo 
e interessante. 

Il ruolo affidato al giocatore è 
quantomeno insolito e consentirà 
agli appassionati del genere fan- 
tasy di vivere da un punto di vista 
senz'altro nuovo il mondo che 
amano. Non ci resta che augurare 
loro buona fortuna. Ne avranno 
bisogno! 


F.T. 
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QUEDEX 


Computer: C-64/128 
Supporto: Cassetta/ Disco 
Prezzo: L. 12.000/15.000 
Produzione: Thalamus 
Distribuzione: Leader (Via Mazzini 15, 
25020 Casciago - 0332/212255) 





el game designer finlandese 

Stavros Fasoulas si è parlato 
molto quando sono usciti i suoi 
primi giochi Sanxion e Delta , della 
Thalamus. 

Entrambi vantavano una grafi- 
ca curatissima, uno scrolling liscio 
come seta, buon gusto nell’uso 
del colore e musiche introduttive 
di gran classe firmate dal famoso 
Rob Hubbard (l’intero movimen- 
to della Maskentanz, la danza 
delle maschere di Prokofiev che 
viene suonata all’inizio di San- 
xion, è una delle più belle pagine 
di musica digitalizzata mai sentite 
sul 64). Ma avevano anche due 
difetti, e cioè la giocabilità non 
eccelsa (a meno di non ridursi a 
schiacciare pulsanti e a manovra- 
re joystick con una frenesia poco 
consona alla dignità umana) e il 
contenuto scarsamente originale: 
Sanxion era della famiglia di De- 
fender, e Delta era un vero e 
proprio plagio di Nemesis della 
Konami. 

Quedex, il terzo gioco di Fasou- 
las, ha invece aggiunto ai lati 
positivi dei suoi predecessori la 
palma dell’originalità, sia nell'og- 
getto del gioco sia nel meccani 
smo. 

Si tratta di far rotolare una 
sfera metallica perfettamente di- 
segnata attraverso dieci piani di 
assoluta non-morbidezza, ognu- 
no dei quali va completato rag- 
giungendo un obiettivo div erso 
(in alcuni casi molto diverso). 
Questa differenza nel meccani 
smi, unita al fatto che in ogni 
momento è possibile passare da 
un piano all’altro, dà | impressio- 
ne di giocare dieci giochi in 
simultanea ed elimina la sensazio- 
ne di noia € ripetitività che si 
prova spesso con 1 giochi — chia- 
miamoli così — di rotolamento. 

Ma descriviamo brevemente 1 
singoli piani, dando anche qual- 
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che consiglio per introdurre al 
gioco: 

Primo: è un piano di prova e 
addestramento diviso in cinque 
sub-giochi. Bisogna: a) superare i 
riquadri attraversandoli uno alla 
volta; b) prendere i quadri lam- 
peggianti seguendo le frecce; c) 
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arrivare al traguardo bisognerà 
saper giungere in fondo, e poi 
tornare rapidamente sui propri 
passi. 

Terzo: altro labirinto, reso più 
complicato da pareti invisibili e 
mari elettrici, che quando ci pas- 
sate sopra sfrigolano sinistramen- 
te e tolgono preziosissimi punti- 
tempo. Vi sono nascosti 4 amuleti 
in 16 posti che appaiono rando- 
maticamente, ma con un certo 
ordine che alla fine si riuscirà a 
decifrare. 

Quarto: piano inclinato qua- 
drettato in bianco e nero, stile 
flipper. Bisogna fare arrivare in 





cambiare colore alle tessere evi- 
tando il mare elettrico; d) chiude- 
re i quadri più grossi; e) impe- 
gnarsi in uno slalom fino al “goal” 
finale. Alla fine di questo piano, 
come dei successivi, c'è un piano 
bonus: compaiono in rapida suc- 
cessione frecce e note musicali, in 
base alle quali bisognerà spostarsi 
su una scacchiera per raggiunge- 
re la casella che attribuisce punti 
extra (più o meno come nello 
schermo bonus che avevamo già 
visto in [Impossible Mission). 
Secondo: è un labirinto con 
chiavi che aprono porte e teletra- 
sportatori (che portano sempre a 
un medesimo posto). I teschi con 
le tibie ovviamente vanno evitati 
come la peste, o meglio saltati. 
Premendo il tasto di fuoco, infat- 
ti, la sfera si solleva per un attimo. 
Un suggerimento prezioso: per 
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Al centro: Quedex, la schermata introdut- 
tiva. Sopra: il quarto livello. Sotto: il sesto 


fondo la pallina senza sbattere sui 
bumper che fanno perdere punti 
e senza toccare la superficie verde 
elettrificata (la quale però è un 
male minore). 

Quinto: un incrocio tra il gioco 
del 16 (quello delle tessere conca- 
tenate che si spostano per com- 
porre un disegno, tipo Confuzion, 
ricordate?) e QBert: bisogna fare 
diventare dello stesso colore tutte 
le tessere del quadrato, cammi- 


nandoci sopra lo stesso numero di 
volte. 

Sesto: labirinto percorso da 
tubi i quali aspirano la pallina e la 
catapultano tra teschi e tibie, che 
significano morte immediata. Ci 
sono quattro punti di domanda 
invisibili e ognuno di loro ne crea 
altri quattro gruppi. 

La grafica è davvero superba, 
uno dei piani più affascinanti e 
maledetti. 

Settimo: qui di traguardi ce ne 
sono anche troppi, il problema è 
di evitarli per poter fare prima un 
po’ di punti. Comunque, è un 
piano dove potete recarvi se siete 
in difficoltà altrove, per tirarvi su 
il morale. 

Ottavo: un labirinto che vi 
scompare rapidamente sotto i 
piedi proprio mentre state per 
afferrare le quattro chiavi che 
aprono la porta del traguardo. Il 
labirinto cambia colore a caso, 
seguendo quattro conformazioni. 
La più facile è la verde. Consiglio: 
all’inizio correte verso sinistra. 

Nono: bisogna distruggere dei 
cubi muovendosi a grande veloci- 
tà. Catturando le croci si guada- 
gna la forza che permette di farli 
esplodere. 

Decimo: c’è da saltare tra passe- 
relle parallelele sospese nello spa 
310, ognuna delle quali si trova a 
un livello differente, tenendosi in 
equilibrio sulla punta di uno spillo 
per raggiungere un traguardo 
galleggiante nel vuoto. Le sfuma- 
ture di grigio indicano il grado di 
difficoltà. 

Il gioco è complicato dal fatto 
che ogni piano va completato 
entro un tempo massimo di 90 
secondi; i secondi risparmiati 
(non vi illudete, saranno sempre 
molto pochi) potranno essere usa- 
ti nel piano successivo. Se si passa 
dai piani superiori a quelli inferio- 
ri, questi ultimi diventano più 
difficili. 

Conclusione: se vi piacciono i 
giochi alla Marble Madness con 
tanta fantasia e una grafica che 
non stonerebbe su un Amiga non 
abbiate dubbi: Quedex non potete 
permettervi di perderlo. 


A.F. 
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Computer: Amiga 
Supporto: Disco 

Prezzo: L. 49.000 
Produzione: Microillusions 
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16, 
22100 Como - 031/300174) 





on la serie di giochi “One to 

One” la Microillusions si 
propone di dare un po’ di compa- 
gnia al videogiocatore solitario, 
offrendogli sempre la possibilità 
di confrontarsi con un avversario 
attraverso la tecnica dello scher- 
mo spezzato. Per questo motivo la 
software house californiana ha 
dichiarato che includerà sempre 
nei game di questa “collana” la 
possibilità di giocare in contem- 
poranea o via modem, oppure — 
per chi proprio amici non ne ha — 
alla pari con il computer stesso. 

Il primo package a realizzare 
questo concetto è Fire Power, un 
duello terrestre tra carri, artiglie- 
rie ed elicotteri, con una visione 
dall’alto la cui bidimensionalità è 
compensata dalla grande cura del 
disegno. 

Scopo del gioco è trovare la 
bandiera dell’avversario e portar- 
la alla propria base. Per riuscirci 
bisognerà distruggere elicotteri, 
uomini e fortezze, innanzitutto 
per difendersi e poi perché, recu- 
perando i nostri uomini dispersi 
nel campo di battaglia, aumente- 
remo il punteggio e con esso le 
nostre vite. 

La partita comincia scegliendo 
uno fra i tre carri a disposizione: 
in ordine di potenza crescente e 
velocità decrescente il Marc XJIl, 
lo Scorpion o lo Shadow. Chi 
scrive preferisce il carro più velo- 
ce e leggero, ma forse perché da 
brava recluta pensa più a scappa- 
re che ad attaccare. Lo scenario 
infatti è da Full metal jacket-se- 
condo tempo: le granate arrivano 
come se piovesse, e neanche a 
cercare riparo dietro un muro ci 
si salva, perché subito arrivano gli 
elicotteri a innaffiarvi di razzi. 
Solo dopo qualche tempo ci si 
accorge che i piccoli sprite mobili 


che lasciano una chiazza rossa 
quando il vostro carro ci passa 
sopra sono in realtà i nostri 
uomini; e che invece di spiaccicar- 
li bisognerebbe salvarli fermando 
il carro e lasciando che lo rag- 
giungano per poi portarli negli 
edifici “First Aid”, contrassegnati 
da una grande croce rossa. Per 
fare il pieno di carburante biso- 
gna distruggere dei depositi a 
cupola o tornare al garage coraz- 
zato dal quale siamo usciti. I carri 
che possiamo impunemente per- 
dere sono 5, più uno graziosa- 
mente concesso ogni 15 uomini 
messi in salvo. 

Il solito quadrante radar in 
fondo allo schermo dovrebbe aiu- 
tare a evitare i pericoli, ma la 





I cingoli di un Marc XJ1 stridono in Fire 
Power. E la versione per un giocatore 


difesa migliore è la capacità di 
compiere rapide puntate offensi- 
ve per poi ritirarsi velocemente. 

Qualcosa del genere si era visto 
in G.I. Joe per 64, quando entrava- 
no in scena appunto elicotteri e 
carri armati. 

Ma qui è tutto più sofisticato, a 
partire dalla grafica per arrivare 
agli effetti sonori da film di 
guerra hollywoodiano. Le vam- 
pate delle esplosioni sono perfet- 
te, e lasciano a terra sangue e 
crateri con il loro baluginio di 
braci. Il movimento dei carri, non 
sempre agevole, riproduce abba- 
stanza realisticamente quello dei 
panzer sul campo di battaglia. 

Non è certo un gioco da agnel- 
lini, questo no, e non è nemmeno 
il massimo dell’originalità, ma 
come arcade funziona egregia- 
mente. Probabilmente è uno dei 
migliori spara-e-fuggi usciti fino- 
ra per l’Amiga, e ce n'era biso- 

no. 
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DRIVE 





Computer: Amiga 
Supporto: Disco 
Prezzo: L. 69.000 
Produzione: Accolade 
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16, 


22100 Como - 031/300174) 
P er quale motivo l’Amiga, a 
quasi due anni dalla sua 
uscita, non disponga ancora di un 
buon arcade game “da pista”, alla 
Pole Position o alla Enduro Racer, 
è davvero un mistero. Con la 
grafica e lo scrolling di cui dispo- 
ne potrebbe far impallidire i ga- 
me da bar, e infatti pare che una 
sua versione potenziata sarà usata 
come piastra per i coin-Op. 

Avvertendo il problema, la Ac- 
colade di Cupertino ha lanciato 
Test Drive, una veloce corsa di 
prova con le più belle G.T. del 
mercato su piste di montagna. 
Per arrivare al “Top of the Rock” 
— il traguardo — nel limite del 
tempo concesso, il problema nen 
sarà quello di battere concorrenti 
ma di evitare i pericoli dei dossi, 
delle buche, delle rocce che cado- 
no, dei guidatori della domenica 
e, non ultimo, della polizia alla 
caccia di trasgressori del limite di 
55 miglia (ma per fortuna le auto 
sono dotate di un radar che le 
annuncia in anticipo). 

Il gioco si apre con una delle 
più clamorose schermate grafiche 
viste sull’ Amiga: una Porsche ne- 
ra appare rombando e poi se ne 
va, mentre il suo pilota si volta 
verso il pubblico e saluta, facendo 
scintillare gli occhiali car 
Seguono 5 digitalizzazioni da col. 
lezione che rappresentano altret- 
tanti bolidi lussuosi: Ferrari Te- 
starossa, Lamborghini Countach, 
Porsche 911T, Lotus Furbo 
Esprit, Chevy Corvette. 

A ogni vettura corrisponde una 
minuziosa scheda delle prestazio- 
ni, che comprende curva di acce- 
lerazione e prezzo, € alle presta- 
zioni reali corrispondono poi 
quelle simulate: accelerazione, 
frenata, sterzo € COSì VIa. 
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Effettuata la scelta, si passa 
all’azione: nella parte bassa dello 
schermo appare il cruscotto della 
vettura desiderata, con grande 
cura dei dettagli, mentre nella 
parte alta scrolla verso di noi una 
pista delimitata a destra da una 
parete di roccia. I comandi sono 
semplicissimi e — data la natura 
arcade del gioco — tutti impartiti 
via joystick. Un paîticolare gra- 
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zioso è che ogni volta che si 
cambia o scala marcia appare 
un’icona con una fedele riprodu- 
zione del cambio e delle posizioni 
delle singole marce. Selezionan- 
do un’apposita opzione si può 
fare in modo che, per cambiare, il 
movimento della leva emuli quel- 
lo del cambio reale. 

Detto questo — e precisato che 
nei dettagli sono compresi uno 
specchietto retrovisore che sem- 
bra vero, tanto è esatto nella 
visione posteriore, e un radar che 
segnala l’arrivo della polizia — 
non si può certo affermare che la 
giocabilità sia quella degli scenari 
simili visti al bar, o anche di 
alcune cose giocate sul vecchio 
64. Il controllo del volante è 
piuttosto difficile, lo scrolling non 
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Approxinmate Price 


6Bnph 
88ngh 
nile: 


Top speed 
1b/Bhp: 
Lateral Accel:@_87g 





rende perfettamente l’idea del- 
l'aumento della velocità (tant’è 
vero che spesso ci si schianta 
perché si andava a 200 e si 
credeva di andare a 20), e le 
collisioni con le altre macchine o 
con la montagna non risultano 
realistiche, e infatti spesso ci si 
trova col parabrezza infranto sen- 
za capire bene perché. 

Ancora una volta, insomma, ci 
troviamo di fronte a programma- 
tori che invece di dannarsi l’ani- 
ma per penetrare gli insondabili 
misteri della giocabilità, hanno 
preferito curare la forma, aggiun- 
gendo perfezione su perfezione e 
una serie di trucchetti scenografi- 
ci, come quello della macchina 
della polizia che vi fa accostare 


$128, 098 


@ 106,5nph 
185nph 
18.4 
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Al centro: la Testarossa. Sopra: Un tampo- 
namento; da notare il realismo del cruscot- 
to. Sotto: un rifornimento di benzina 


per farvi la multa, o del riforni- 
mento di benzina. 

A tutt’oggi, insomma, l'Oscar 
Amiga per il più bel gioco di pista 
rimane inassegnato. 'l'uttavia Test 
Drive non può mancare nella 
ludoteca di chi ama i motori, 
perché mai — da Pole Position in 
poi — si era vista, anche se a tratti, 
una tale eccellenza grafica. A.F. 
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TITLE 
SHOP 


Computer: C-64/128 

Supporto: Disco 

Prezzo: L. 29.000 

Produzione: IntelliCreations 
Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16, 
22100 Como - 031/300174) 





hi possiede un videoregistra- 

tore e una telecamera si sarà 
certamente posto il problema di 
realizzare un sia pur limitato 
montaggio dei suoi spezzoni. E 
sicuramente avrà incontrato tra i 
problemi chiave quello della tito- 
lazione, perché è vero che molte 
telecamere dispongono di titola- 
trici, ma in genere sono prodotti 
di uso complicato e di effetti 
limitati, senza contare che, poten- 
do disporre in casa di qualcosa del 
genere, diventa possibile rispar- 
miare su questo optional. 

Il programma Video Title Shop 
della IntelliCreations, affronta il 
problema offrendo all’appassio- 
nato la possibilità di scrivere pro- 
pri titoli e testi, impaginarli con 
caratteri e dimensioni diverse, 
inserirli in disegni di sfondo app®- 
sitamente creati e infine animarli 
con effetti che, date le possibilità 
del 64, sono di assoluto rispetto. 

Video Title Shop — che esiste solo 
in versione disco — è accompagna- 
to da un manuale che affronta il 
problema dei collegamenti tra 
computer e VCR in modo pratico, 
a partire dalla compatibilità delle 
varie prese, uscite e spinotti. I 
disegni sono chiari, e si nota la 
preoccupazione di creare un pro- 
dotto efficiente; peccato che il 
tutto sia in lingua inglese, e che il 
manuale non rifletta quelli che 
devono essere stati dei cambia- 
menti fatti all’ultiimo momento 
sui comandi, riportati in due 
foglietti separati di errata corri- 
ge. Attenzione a non perderli, 0 a 
non prenderli subito in conside- 
razione: si rischia di andare avanti 
delle ore a digitare i comandi 
come dice il manuale per poi 
accorgersi che è tutto da rifare. 
Comunque, il modo migliore di 
afferrare subito le potenzialità del 








programma è quello di caricare il 
demo in due parti disponibile sul 
disco. I titoli e i testi possono 
apparire in vari colori — anche 
uno per lettera — essere centrati 0 
allineati a destra o sinistra, scrol- 
lare in tutte le direzioni. Gli 
effetti speciali comprendono il 


“fizzling”, cioè la dissoluzione 
della figura in un mosaico evane- 
scente di puntini luminosi, il cy- 
cling dei colori (che consente di 
realizzare lampi ed esplosioni) e il 
“fading”, cioè la classica dissol- 
venza. 

E poi possibile disegnare una 
“canvas” (cioè una tela, uno sfon- 
do), dove far apparire i propri 


testi. Per realizzare lo sfondo, nel 
dischetto è stato incluso il Mîcro- 
Painter Plus, un programma di 
grafica non troppo all’avanguar- 
dia, che opera in modo tradizio- 
nale via joystick e tastiera. Co- 
munque è possibile usare come 
sfondi anche immagini create con 





Koala Painter, Paint Magic e Quick 
Draw, purché li si carichi in modo 
corretto. Quando si caricano del- 
le immagini da altri programmi, 
infatti, bisogna assicurarsi di sce- 
gliere il tipo di “tela” giusta (per 
esempio, non bisogna caricare un 
disegno realizzato con Koala 
Painter come se fosse stato realiz- 
zato con Micro Illustrator: sullo 
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schermo apparirebbe un guazza- 
buglio di colori). Comunque, è 
facile rimediare agli errori sem- 
plicemente ricaricando l’immagi- 
ne nel modo corretto. 

Una volta realizzata la tela, è 
possibile far comparire la scritta 
un carattere alla volta con un 
effetto “a stampino”, più rapido, 
o “a pennello”, più fluido e lento. 
L’utente può variare il ritmo con 
il quale immagini e scritte compa- 
iono e si sovrappongono e inseri- 
re delle pause che terminano solo 
con la pressione di un tasto, il che 
è molto comodo quando si lavora 
collegati a uno o più videoregi- 
stratori. 

Le impressioni d’uso — sempre 
che si possieda il manuale e si 
conosca l’inglese — sono positive. 
La lista di opzioni è completa, e 
dopo un po’ di pratica si ottengo- 
no effetti che siamo abituati a 
vedere alla TV, per esempio la 
parola FINE che entra nello scher- 
mo da destra, si sovrappone a un 
simbolo, ruota e alla fine scivola 
in basso. Niente male. Certo, 
viene subito da pensare cosa sì 
potrebbe fare con un programma 
del genere sull’Amiga, perché la 
qualità dei caratteri e delle “tele” 
subisce pesantemente le limitazio- 
ni del 64, e al contrario di quanto 
afferma l’IntelliCreations è un 

“po’ difficile pensare a un uso 
commerciale professionale del 
pacchetto. l 

Ma per le videocassette fatte in 
casa il prodotto è adeguato, tante 
più che sono in arrivo le SEI 
biblioteche di schermate grafiche 
VTS Graphics Companion, che 
comprendono Feste comandate 
(Natale, Pasqua, San Liggio 9 P 
perfino il Bar e il Bat Mizvah o ‘9 
sono due grandi feste ebraic me), 
Feste di famiglia (Compleanni, 
Matrimoni, Laurea, Fidanzamen- 
ti, Vacanze alla grande (Sc h 
Spiagge, viaggi in aereo-naV “i 4 
no), Affari (meeting per vena ite, 
illustrazioni dei prodotti, storie 
aziendali), Avvenimenti scolastici 
(Sport, Onorificenze e rappresen- 
tazioni di vario tipo) € infine tutta 
una serie di contorni € motivi 
grafici per rendere più piacevoli 
le vostre videoproiezioni. A.F. 
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THE HUNT 
FOR RED 
OCTOBER 


Computer: Amiga 

Supporto: Disco 

Prezzo: L. 49.000 

Distribuzione: Lago (Via Napoleona 16 


22100 Como - 031/300174) 
ui #1 n sottomarino nucleare 
sovietico tenta di passare 
all'Occidente ostacolato dalle na- 
vi russe”. Non è il titolo a tutta 
pagina di un giornale del mattino 
bensì il tema da cui prende spunto 
The Hunt for Red October, un 
gioco che ripete il tema della spy 
story La grande fuga dell’Ottobre 
Rosso, di Tom Clancy. 

Red October è appunto il nome 
dell’unità sovietica — dotata di un 
rivoluzionario sistema di propul- 
sione — che decide di “scegliere la 
libertà”. I sovietici naturalmente 
tenteranno l’impossibile per osta- 
colarla e le navi USA presenti in 
zona non potranno far molto per 
alutarla, per evitare incidenti e 
per il timore di un doppio gioco. 
Siamo insomma di fronte a un 
nuovo periscopio che emerge dal- 
la simulazione subacquea tentan- 
do di far dimenticare Silent Servi- 
ce e Up Periscope! 

Proprio per distinguersi, que- 
sto programma punta molto sulla 
diversa situazione del giocatore, 
non più vagante per i mari alla 
ricerca di obiettivi, ma coinvolto 
in uno scenario di intrigo con 
l’obiettivo di salvare la pelle. 

A differenza dei programmi 
precedenti, al termine del carica- 
mento non viene richiesta la scel- 
ta tra varie opzioni o scenari. Il 
gioco infatti non presenta para- 
metri modificabili e definisce in- 
teramente la situazione. Così l° 
avventura inizia sempre in piena 
notte, i siluri sono di un certo 
tipo, il grado di difficoltà della 
partita e Unico, e COSÌ via. 

Lo schermo è diviso in diversi 
settori: la parte centrale rappre- 
senta la visuale del periscopio, la 
mappa della zona o lo schermo 
del sonar, mentre a sinistra ci 
sono gli strumenti, tra cui gli 
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indicatori di velocità, profondità 
e una bussola. A destra ci sono 
invece i riquadri che permettono 
di scegliere la varie funzioni, e la 
parte inferiore riporta i messaggi 
rivolti dai marinai al comandante 
(che siete voi). Tramite mouse si 
posono modificare la velocità, la 


a 


menu pricipale riporta 5 sezioni: 
SONAR, MOTORI, ARMAMEN- 
TI, PERISCOPIO, MAPPE. Cia- 
scuno di questi (eccetto MAPPE) 
fa accedere a un ulteriore menu, 
con comandi più dettagliati. 
L’opzione SONAR inserisce la 
possibilità di lasciare un’eco radar 


o 34b degrees sinti 
Changing earing. 
to 3595 degrees sirtî 


Up periscopef 
Heading now g355 


degrees sipf 





pù gia piena d’atmosfera la schermata iniziale di Red October. Sotto: siamo di notte, 
co, 


periscopio inserito e i comandi attivi. Il reticolo 


profondità e la direzione. È un 
modo piuttosto comodo di guida- 
re il sommergibile, ma a volte 
impreciso. Perciò è possibile an- 
che impostare i dati tramite dei 
riquadri. I comandi destra sono 
invece strutturati a gruppi. Il 


delimita il campo di tiro 


per scoprire le navi che incrocia- 
no nei dintorni, di accedere a un 
ecoscandaglio per vedere il fon- 
do, e di intercettare e comparare 
i diversi rumori provenienti dalle 
navi, il che permette di identifica- 
re il nemico. La sezione motori 





propone la scelta tra diesel e 
nucleare e tra l’elica o il nuovo 
sistema di propulsione segreto. 

Naturalmente dalla scelta di- 
pende il rumore del sommergibi- 
le, e con esso il pericolo di essere 
scoperti. 

ARMAMENTI fa accedere inve- 
ce alla sala comando siluri dove si 
può decidere se eseguire lanci 
automatici o manuali, se intercet- 
tare gli attacchi, o se far esplodere 
della cariche in lontananza per 
deviare i siluri nemici. 

Infine PERISCOPIO serve a 
selezionare la visuale, il mirino, e 
ad attivare un sistema a raggi 
infrarossi per la visione notturna. 

Scopo della missione non è 
dunque silurare più navi possibili 
ma cercare di sfuggire alla loro 
ricerca. Per giungere in salvo è 
necessario cercare di contattare le 
navi americane, captare i loro 
messaggi radio, identificare le 
unità navali. Insomma un gioco in 
cui contano soprattutto la strate- 
gia e la capacità di comprendere il 
nemico. La grafica è piuttosto 
buona, benchè negli affondamen- 
ti non sia paragonabile a quella di 
Up periscope! Anche se c'è qualche 
tentativo di curare i particolari 
(ad esempio il lento sorgere del 
sole col relativo cambio di luce) e 
si nota lo sforzo di rendere sem- 
pre diverse le tattiche dell’avver- 


sario, ci sembra che la fantasia dei. 


programmatori si sia esaurita nel- 
lo sforzo di dar corpo alla trama 
(il che, a dire la verità, succede 
quasi sempre quando i game sono 
degli “spinoffs” di libri o di film). 
La giocabilità infatti è certamente 
inferiore a Silent service e non SI 
notano i particolari che caratte- 
rizzavano Up periscope! — come gli 
indicatori della riserva di carbu- 
rante, batterie e ossigeno — basati 
su un’accurata ricostruzione sto- 
rica. 

Ma forse i pregi di Red October 
risiedono altrove, e cioè nella 
gestione più semplice dei coman- 
di e nel clima che ricorda più 
l'avventura che la simulazione. 
Forse non sarà il tipo di gioco che 
può “mietere” molti appassionati. 
Ma chi sarà catturato, faticherà a 
smettere, questo è sicuro. A.M. 


SOFTWARE 
HELPLINE 


The Three Musketeers 
per Amiga: 
la soluzione 


di Loris Piccinato, Solaro (MI) 


In questa soluzione compare sola- 
mente la descrizione delle frasi che 
prevedono una scelta tra le risposte. 
Quella giusta è tra gli asterischi. In 
alcuni casì (pochi) vi è più di una 
scelta possibile. Quella descritta è la 
più sbrigativa. Non vi auguro buona 
fortuna perché la soluzione è esatta. 


You are in the chamber with your 
beloved Constance... 

*Oh my most precious one, I would 
joyfully...* 

Constance exclaims: ’I knew I could... 
*You cautiously climb out...* 

Ss. 

You have reached the headquarters 
of... 
Uva take out your pouch of money... * 
Do you think that I can be bribed... 
*Thou art mistaken...* 

The servant shows you into Mr. De 
Trevilles... 

*I need a leave for me and my three 
friends... * 

Mr. De Trevilles looks bewildered... 
*You answer: The mission is such that 
I cannot reveal it... * 

Mr. De Trevilles says in sad voice: 
’Alas, my dear friend... 

*You show the letter and say: ’Iam to 
deliver... * 

E, ES W. 

You mount the stairs to Athos’ flat... 
*Walk up to him, take the bottle...* 
N,N,W,N. 

As you enter the costly decorated... 
*You go to a chair in the corner...* 
You remain sitting for over an hour... 
*Rise, walk a few restless turns...* 
Finally Porthos wakes... 

*Grab your rapier...* 

S, W,S, S. 

You are now in the austerely... 
*Explain to Aramis: ‘our Queen's 
honour...* 

Aramis immediately puts his pen... 
*You answer: of course all such minor 


things...* 
W, N, W, N. 
After several hours of... 


SOFTWARE HELPLINE 


*Dismount the horse...* 

Once inside the tavern... 
2 

You hurriedly leave for... 
4 


N. 
You ride calmly through... 
2 


N, E, S,-S, ES, WS; SS E, E. E, E, 
S, W,:S..E, E;;S, È 
When you come down... 


1 

N, N, W. 

Once you are în the harbour... 

*I want to rent thy vessel...* 

The captain rises his brows... 
*You say: ‘Where can I get...* 

N. 

You catch up with the stranger... 
1 

N, E, N, N, E. 

You find an occupied coach... 
*Quick take me to the castle...* 
You have now reached the castle... 
*I thank thee, it îs most generous...* 
N. 

You are now inside the castle... 

*I am here on a mission for the 
Queen... * 

The servant nods understandingly... 
*#I am certain thou wouldst...* 

S, W, W, E, E, E, N. 

You are approaching the hunting... 
*You halt and call the party: ’I am 
sent by the Queen...* 

You have arrived in the duke’s office... 
*You accept the box and say: ’I am 
sorry... È 

Oh my God... 

E, S, S, S, S, W, W, E, N, N, N, N, W, 
N. 

The duke says with relief... 

*You disdainfully regard the duke...* 
Amused the duke answers... 
*You say: Thou art right...* 
The third person thou shalt... 
*You answer: ’It would never 
CU... 

E, S,6 58,5 

You are în the vicinity of... 

*I shall find him...* 

W, S. 

You enter a warm and cos)... 
*Come, old boozer...* 

SE: 

You walk up to the door... 

3 

**Forward** 

W, N, W. 

You knock on the door... 

1 

SoS 

The door is slowly opened... 

1 

S, W. WS, WS: 


0C- 





1241:Agvanced flight sisulator 


i138:Auto cuel 
1335!Buogy boy 
1098!California games 
1131!California games 
1509:Crusade in Europe 
1463:!Desk Pack 1/GeoDex 
1520:Eniightenment 
O864iFOnt Pack 1 
1275:Football fortune (ITA) 
1276!Football fortune CITA) 


1355:Game set & match (10 pra.) ‘Ocean 


1263: 6eof1le 
0860:6E0S 64 
1437!Grand prax simulator 
1522:Hyberblob 


Produttore 
iflectronie art 


raeley 

ifireviro 

Berkeley 
iLeager 


BE) 
Leader iSP:51! 39.000/0 


ISPINO: 29.000/6 


‘Berkeley 1AGINO: 75.000/6 


igerkeley 


iFaredird 


16G:N0: 89.000/4 
5.000 
7.500 





14891I.K.+ 


iSystea 3 





1515!Kennedy approach 


iNicroprose 





1145!Knight orc 
1512!Nato commander 
1408:Phantasie III 


iRa:nbird 
Microprose 
iStrategic Simul!AD 


1467!Roadwar Europa iStrategic SimuliST 49.000/d 


1165iLurking horror rInfocon 1ADINO! 49.000/0 
1533!Mad Labs iElectronic arts:ARiNO: 25.000/6 
Q409iMusic studio ifctivision 69.000/8 
15041N:nja Mission iffastertronic i 25.000/6 
1408:Phantasie III iStrategio Sia 49.000/6 
1534! ProWrite illew Horizons 
1519!Red October iArqus Press 
0635! Roadwar 2000 q 

1467:Roadwar Europa iStrategic Sim IND: 59.000/0 
1459:Skyfaght TARINO: 27.500/6 
1506! Space Ranger iMastertronic_ :AR.N0: 25.000/0 
12641Test drive iAccolade 1S1:NO: 69.000/9 
1518iTriangle disk drive iEicersoft 1AC:N0:299.000/n 
1460! Vader inco LARIND! 18.000/6 








1537!Videoscape 30 ihegis 1GR1N01299.000/6 


ACCESSORI 


Cos. Titolo Procuttore TP_IT 4 
1204!Invisiciue: Ballyhoo i Infocoa INA:NO: 18.000/1 
1205: Invisiciue: Cuttnroats i Infocoa tO: 18.000/1 
1206:Invisiclue: Deadline i Infocou IMA:NO! 18.000/1 
1207!Invisiclue: Enchanter i Infocon IMA:NO! 18.000/1 
1208: Invisiclue: Infidel iInfocoa 18.000/) 


14681Shilon iStrategic Simul!ST!NO! 59.000/0 
1126!Shoot'em up construction ki:0utlaw Product1!UT!ISI! 29.000 eV. 


1127!Shoot'em up construction ki!Outlaw Product1:UT:SI! 39.000/0 1031!Invisiclue: Hoonmst tInfocon SAC:NO 18.000/1 
1099155: baseball 14.5. Gold ISPIND! 18.000 1210!Invisiclue: Planetfail iInfocon IMAINO: 18.000/; 


1255!Superpack (WP/DB/FE) iDigital Solutio:Pi:K0:159.000/6 1241: Invisiclue: Seastalter __ ‘Infocom MANDI 18,000/1 
1264!Test drive lAccolade ISI!NO: 49,000/6 1212!Invisiciue: Sorcerer i Infocom 1MAINO: 18.000/1 
12021 Thunder _chopper ‘Action soft *SIINO! 49.000/d 1213:Invisiclue: Spellbreaker Infocou IMA!NO: 18.000/1 


rt 7 catene i214!Invisiclue: Starcross i Infocou iMAIND: 18.000/1 
H 30.5. IUTINO: 29.000/ 
1113:Video title shop U.S. Gold UTINO: 29.000/6 tInfocon 1 MAINO: 18.000/1 


1215! Invisiclue: Suspended 
1216! Invisiclue: Wishbranger tInfocoa iMA:NC! 18.000/) 
iSuncon 1ACINO! $9,000/m 
iSuncoa sAC.h0: 35.000/n 
iSuncom 1ACINO: 39.000/n 
iSavage 30.000/8 
01B1:Joystick Speedkino, iKonix : 29.000/n 
1240!Mouse house iAmerican coversiài i_20.000/8 
1312!Porta dischetti SPACE 330 !MassPlast LACINO: 34.000/h 
1462101, Fruit “an i 1311iPorta dischetti SPACE 540 !NassPlast sACGND: 37,000/n 
Scali x: sar n 1263:Quret riot iPrasm Leisure \ALIND 20,000/h 
1505! Feud iMastertronic 
1661!Final trap finco 
iMicroiiiusions cAAI! 


1209: Invisiclue: Kind forever  tInfocou MANO! 16.000/) 





COMMODORE AMIGA 1156!Joy. Icon troller (GEOS) 


1157 e_tlac 5 


Coo, Tit 
ri sso 0666:Joystick Rambo JK77 


1536: Acquisition 

















1310!DeLuxe Paint Il 


IIHInTA 
153510101 





NewTecn 

















‘SIB!F1re power 
1024:Grandslam tennis 
1359! Impact 

0689! Kanpsgruppe Stra 

1415:King Quest triple pack iSierra On-line 

1539:Lessure suit Larry iSierra On-line :AAINO! 69.000/0 
0599!Leviatnan iEnglisì Softw. sARINOi 39.000/6 


1521/LPD Writer ‘Digital Solutio!WkP .H0:169.000/c 





(et@]\v|V[@]b]©]rj=8 24: Nn Manioto (e Mb4:) 





Cod. Titolo Produttore TP_IT i 
1407!Cobo) i Abacus ILIINO! 79.000/d 
1251!6E05S 128 iBerkeley 1AG!N0!100.000/d 
1255!Superpack (WP/DB/FE) iDigital Solut10!PI!N0!179.000/d 


i411!Tera paper writer sActivision IUTIND! 69.000/d 














0801:King of Chicago 

0826!L'AMIGA 
Produttore soii ì 529!LPD Faler 
1130;Ancient wariner Syeten arcnitec!AAiNO:Da stab/o 1530!LPD Planner 


iMindscape Di0a stab/e 
:1HT Gruppo Ed. Si: 60.000/1 


iDigital Solutio:DB!N0!Da stab/d 
iDioital Solutio:FE:NO!Da stab/d 


Cod. Titolo _ 








Produttore TP_IT 1 
iLT!NO!Da stao/o 
iNPINO!Da stab/d 

erican Action:ADINO! 25.000/d 


Cod. Titolo 

1549!Basic 8.0 

1548!Font Master 128 
0461!The three Musketeers 


(ciel Ve]pI©]-1--7:! 


Cod. Titolo 
128114 Action hits 


Produttore TP_IT 1 
ifmerican ActioniRA!NO! 18,000 
Action hits racan ActioniRA 25,000/d 
tion force irgin Gaues Da stab 


1180!Action pack II Alligata Da stadb 
arborne ranger iMicroprose Da stao/e 
1358! Andy Capp iMirrorsoft Da stab 
nghok knights iSysten 3 Da stab 

ngkok knights iSysten 3 1AAIND!Da stab/o 

sìl the great mouse iGremlin IRAINO! 12.000 

ttle of Guadalcanal Activision ISTINO! Da stad 

ttle of Guadalcanal Activision iSTINO!Da stab/o 

Da stan 

Da sta 

Da stab/o 

iElite Da stab 

1503!Best of Elite 2 iElite Da stab/a 
15261BMX Kidz iFirebird FARINO! 5.000 
1344!Charlie Chaplin 1U.S. Gold IARINO: Da stad 
1345!Charlie Chaplin iU.S. Gold IARINO!Da stab/a 
1181!Corn op classic 1U.S. Gold IRAINO! Da stab 
1353!Cute pussycat The Edae IARINO! Da stab 
1230!Deathwish 3 iGremlin IARINO: 18,000 
0743!Deja Vu iMindscape 1ADINO!Da stad/ce 
iBerkeley !AGINDiDa stab/e 

. Livingstone !Alligata TRAINO! 18.000 
142210riller Incentive IAAINO! Da stab 
1521!Enlightenment iFirebird 1AAINO!Da stab/e 
1258!Flight simulator CO-PILOT !IHT Gruppo Ed. !MA:SI! 25.000/1 


HAGINO:Da stab/d 


Berkeley 


1494!Galactic games Activision TARINO: 18.000 
1348!Gauntlet 2 U.S. Gold IARINO! Da stab 


1349!Gauntlet 2 iU.S. Gold 1ARINO!0a stab/d 
1314!GeoCalc iBerkeley 1AGINO!0a stab/g 
1318: GeoMouse iBerkeley 1AGINO!0a stab/h 
1317!GeoPrint Cable iBerkeley 1AGINO!Da stab/n 
1316!GeoProgrammer iBerkeley 1AGINO!Da stab/d 
1315! GeoPublisher iBerkeley 1AGIND!Da stab/o 


1352: Gryzor i0cean JARNO! Da stad 
1260!6uida ufficiale al GEOS  :IHT Gruppo Ed. tAG:SI: 64.000/1 
1413!Hysteria iSoftw. pro,ects!ARINO: 15.000/0 
0256!Ikar1 Warriors Elite IARINO: 18.000 
apossible Mission 2 tb e, cuid JAAINO! Da stad 
nfiltrator 2 1U,5, Gold iSI:NO! Da stab 
1337: Jackal iKonami 1ARINO: Da staò 
1338!Jackal iKonani JARINO:Da stad/d 
14461Mask iGrealin È 
1357!Mean Streak iMirrorsoft 
1350!0utrun U.S. Gold 
1351!0utrun iU.S. Gold 
1112!Project: Stealth Fighter iMicroprose 
1333:Ranpage ifctivision 
1334 1Ranoage ifictivision 
1498!Rastan 















































0692;Arkano1d __ilcean AR.Mibida stand 1123!Moeb1us 

113g!Auto quel a Or 29:n IST.NO!Da stab/g 0879:Mouse trap 

1550!C64 Emulator 1178:Pascal 

S41:City Desk iMicrSearch 1532!Professional Page 

bi01c% Special ifa:nbiro 1261:Programmare l'Amiga (1) 

05:Enerald nines ‘Anco 1262:Programmare l'Amiga (2) :IHT Gruppo Ed. iMA:Si! 60.000/1 
1iferrari formula one iElectronic artsiS 149910-ball sEnglish Softw. ;Ai 
Z. 
1 
4 


tOrigin :A iDa stab/d 
iTynesoft 29.000/0 
iHetaconco iL Da stab/o 
1601d Disk IPUINO:Da stab/a 
LIHT Gruppo Ed. iMA:SI: 75.000/1 





























x 
biFootball fortune (ITA) iLeader ISPiSii 4 1369!Scenery disk 11 iSub Logic 

7:Gauntlet U.S. Gold 1ARINDIDa 1540! Shadowgate iHindscape stab/d 

4iGreat star ifnco 1ARINO:Da stab/e 1026!Shakespeare iInfinity stab/d 
0690:;Gunship iMicroprose —__ISI!M:0a stab/d 0771!Solo flight iMicroprose stad/o 
1259111 manuale cell'AnigaDos !IHT Gruppo Ed. iKA:SI: 54.000/) 0208:Tha1 Boxing iAnco stab/d 
1549! Insanity fight iMicrodeal LARINO(Da stab/e 0461!The three Nusketeers iAmerican ActioniADINDI 59.000/0 
0978; Jet iSub Logic iS1:ND!0a stab/o 1525!T1ue and Magik iRa:nbard sADINO:Da stab/d 
1524! Jinxter iRa:nbira 1ADINO!0a stab/d 1144:Ultima IV iOrigin 1ADINO!da stab/é 
1104!Karate king ____iAnco UiDa stab/o 1523!Universal Military Siuulato:Ra:nbird iSTINO:Da stab/o 


Ù 





1 
i 
i 
1 
ì 


3 
i 
2 
5; 
2 
5 
N) 
Gi 
5 






































BUONO D'ORDINE 


Desidero ricevere i seguenti articoli 
CODICE TIPO DI COMPUTER PREZZO 


E È 3) E CODICE TIPO DI COMPUTER PREZZO 
Spese postali 4.000 “sa a LE 
Totale we = = 


DI pagherò in contrassegno Cognome PoRE 
va Città 
nai Firma (50 minorenne quella dei geniton) 
Verranno ovasi solo gli ordini firmati 
Compieta te parti del buono d ordine (0 di una sua fotocopia). a cui sei interessato. rilaglialo e spediscilo in busta chiusa a 


PROGRAMMI DA PRENOTARE 
Desidero prenotare : seguenti articoli. che mi spedirete appena 
saranno disponibili 
Pagherò in contrassegno l'importo dovuto più L. 3000 per ogni 
spedizione effattuata 
































Ordine minimo L 20.000 


LAGO divisione SOFT MAIL, 


Via Hapoleona 16, 22100 Como FOMMODORE GAZETTE 





ilmagine 
1439/Rastan 


ileagine ca 
1342: Ranrunner (Palace Software AR 
1343!R1arunner 


È iPalace Softwarethà 
1425: Rygar U.S. Gold 


Cod. Titolo Produttore li 


0698:S.0.1. ———— ‘iMindscape ICWINDIDa stab/o 
0742!Sanbad iMindscape iCWINO:Da stao/o 
TRAINO! 25.000/0 


1493!Solid gold 10.5. Gold 


1102:5S: basketball U.S. Gold 

1552155: basketball 10.5. Gold ISPINO:Da stab/d 
1139!Star games Il iGrealin IRAINO! Da stad 
13401StarShip iPalace Software :ARiNO: Da stad 
1171!Stationfal] tInfocon 1ADINO; 49.000/0 
0838:Sub battle siuulator 1U.S. Gold ISTINO: _O.000 
1332 1Super_hang-on ‘Electric dreans!SP!N0!Da stadb/d 
1387 1Ub1xs music \Firebird IMUINO: — 7.500 
1144!Ultima IV i0ragin 1ADINO:Da stabsg 
1418!Victory road iIaagine LARINO: Da stan 
1419:Victory, road lmagine 1ARINO:Da stab/d 
1470!4ar an South Pacific ‘Strategic Simu)!ST:NOida stab/o 
1440:Where time stood still iInagine LARINO: Da stab 
1441iWhere time stood still ilmagine iNO:0a stab/o 
9603:Wanter Olyapics iTynesoft SPINO: Da stab 
12771%-15 iActivision è 


12771X-15 
12781X-15 Activision 
iPiranha 


















































1542: foay bear _ 
14981219 zag 











Questi sono alcuni dei titoli inclusi nel nostro catalogo. Per ulteriori informazioni telefonare a LAGO: 031/300. 174 dalle 14.30 alle 18.00. Servizio Modem: 02/8245137 300/8/1/N 24 ore su 24 
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INPUT/OUTPUT SVELA | SEGRETI DEL VOSTRO COMPUTER 


740, 





C-64/128 in modo 64 


*141 Velocizzatore - Dopo aver letto per ben due 
volte su Commodore Gazette le affermazioni riguar- 
danti alcune routine di velocizzazione, ho voluto 
appositamente creare questo programma che 
consente di caricare programmi un po’ più 
velocemente del solito; vengono sfruttate molte 
Kernel-routine (routine del sistema operativo) per 
aprire e chiudere file, inviare e ricevere dati dalla 
periferica. 


Caratteristiche principali (*): 

- routine locata da $C000 a $C0A5 È 

- chiamata con SYS del tipo SYS”filename”, device, start 
address ui 

- lettura stringa, device number (a 8 bit), start address (a 16 bit) 

- “sganciamento” del VIC dal 6510 ($D011) 

- apertapa canale di comunic. col drive e invio comando "UL 

disabilitazione messaggi e segnalazioni di errore ($FF90) 

- caricamento programma da drive richiesto e da indirizzo 
iniziale spesiliora 

- ripristino VIC 

- apertura canale di comunicazione 
"UI+” 

(#) è consigliabile disassemblare questa routine per studiare 

migliori strategie di programmazione. 


col drive e invio comando 


‘ DIRTI 
«t REM 


REM PROGHI 
5 REM 
} FORL=OTG174:READA: FOKFAZIEO? EL, A 
1 UE=Ck+A3 MEXT 
O 1FGI 146 1 sibi 
MD 
) FRINT"DIGITÀ bah /5 ED USARLA 
gr» 
100 DATASPE, 158.1 soi, 
162,23,108,0,3,141,252,3,168,177 
LI DATAS4A, 157,16 136,154 ,243, 


FI bito 


BOU LI 


142:,:19-,3,32 
130 DATATAS.I1 3 b2,247,:1854165 2 Z04141:486,3, 










165,2 3,169 

Lat DATAS, 3 150 I bat 

140 DATAIS las174.19 4501 532186255432, 1 
9I2,295,352,251.,259,169,0,174,19 

150 DATAS,168,32,1896,255,173,252,3,162,167. 


5,169,0,32,144 


È 


a465169,27 $ 
170 DATH&162,172,160,192,32,189,255, 169,15 


74,19,3 
160 DATAREO 
43,0 





Max Fabris 
Trieste 





Input/ouiput rivela ogni mese ai suoi lettori 
routine di programmazione per per C-64, €C-128 
e Amiga. Avete in mente un'idea particolare, 
una routine, un utile stratagemma di 
programmazione, avete sviluppato un breve 
programma o in generale pensate che 
la Vostra nozione possa interessare 
l’utenza Commodore? 

Allora scriveteci, inviate il materiale a: 


COMMODORE GAZETTE 
Input/Output 
Via Monte Napoleone, 9 - Milano 


Sono grandemente apprezzati anche i contributi 
editoriali consistenti in articoli, listati, foto, 
disegni... Scrivete a: 


COMMODORE GAZETTE 
Uffici Editoriali 
Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano 











INPUT/OUTPUT 


#142 Falso errore - In LM questa è la tecnica per 
uscire dal programma segnalando l’errore e 
interrompendone l’esecuzione. 


- Si carica nel registro X il codice dell’errore È 
- Si effettua un jump diretto o indiretto ($0300) — come in 
questo caso — alla routine d’errore che automaticamente 
interrompe l'esecuzione del programma in Basic o LM in quel 
momento funzionante. 


& REM —--—- 
5 REM PRG#Z 

7 REM —— 

10 FORC=4591527T049156:READA: POKEC, A: NEXT 
15 DATA162,14 :REM LDX#£0E 

20 DATA108,0,3:REM JMF (#0300) 





Max Fabris 
Trieste 


*#143 Nuovo messaggio - Implementare un nuovo 
messaggio di errore non crea alcun problema se il 
programma funziona in modo “diretto”; è infatti 
sufficiente stampare un messaggio e uscire in 
Basic. Se però la routine in LM agisce nidificata in 
un programma Basic, per ottenere le stesse 
funzioni di prima e poi bloccare l’esecuzione, si 
sfrutta la routine Ready ($A474). 

Dopo aver lanciato da Basic la routine, provate 
a digitare SYS 49152,2 e infine sostituite l’istruzio- 
ne RTS con un JMP$A474, e inserite la SYS di 
attivazione in un breve programma del tipo: 


10 PRINTCHR$(147)''ora si blocchera' tutto! ' 
15 SYS49152,4 


20 PRINT''QUI NON STAMPI NIENTE! ' 






i REM : 

6 REM PRG#3 

7 REM --—- 

10 FORC=49152T049152+50:READA: POKEC A: MEXT 
15 DATA 2 EM JSRER7F1 coi, 


ZO DATE 83 :REM CPX#408 
5 DATA43,5 : REM BMI*sC00C 





ZO DATAL®4 11 EM CPX#511 
5 DATA1S,1 * REM BFILEC000 
40 Dafasz6 REM RTS 

45 DATAIC,66,246 :KEM JSREF6547 
99) DATG169P,27 REM LI DA#Z1IR 
55 DADG150O 197 REM LDY#*C0 
601519976, 0171 shEeM IJMPEAHIE 


ski RTS 
70 DATAO,0,9,0,63,71,85,82,85,160,77,69,68, 
73,84,65,84,73,79,78,160. 


DATARAG7.,682,932, 7%,82,9,40 


Da i fa76 
cat 





Max Fabris 
Trieste 


#144 Grafici - Il programma consente di tracciare 
grafici di funzioni di una variabile esplicitate nella 
forma y=f(x). Una volta fatto partire, Grafici carica 
in memoria due brevi routine in linguaggio 
macchina che servono rispettivamente a pulire la 
pagina grafica € a impostare i colori del grafico. 


Dn 


OS VAAAAX13 


Successivamente viene mostrato il menu principa- 
le; le scelte possono essere effettuate con i tasti 
numerici. 


L'opzione 1 visualizza il grafico della funzione in memoria, 
dopo aver richiesto l’intervallo da visualizzare e l'eventuale 
tracciamento degli assi. 

L'opzione 2 permette di modificare la funzione in memoria. 

L'opzione 3 visualizza la pagina grafica correntemente in 
memoria. 

L'opzione 4 permette di ottenere la sovrapposizione di più 
grafici. 

L'opzione 5 consente di spostare l’asse x rispetto al centro 
dello schermo in basso o in alto, a seconda che il numero 
immesso sia negativo o positivo; l’asse x viene traslato di un 
numero di pixel pari al numero immesso. 

L'opzione 6 resetta il computer. 

Le variabili BO, BG, PO, B1, B2 nella linea 16 conten ono 
i codici colore rispettivamente di bordo schermo, sfondo in 
modo testo, caratteri, grafico in alta risoluzione, sfondo in alta 
risoluzione; questi valori possono essere variati a piacere. 

Bisogna inoltre tener presente che il programma cancella 
automaticamente la linea 19 del listato, quindi, una volta 
digitato, conviene salvarlo prima di far partire il programma. 


16 REMO ARAN AE AAA AE AAA 
11 REM #& GRAFICI DI FUNZIONE ** 
12 REM &#* Ev GIUSEPPE FARACI #% 
13 REM #“* FERRARA 1587 4% 
14 REMO HRAAEAAEEI AAA AAA AAA 


15 A$="SINCx>" 

16 BA=D:SC=1:C0=1:E0=15:86=15:Po=o:Bi=o: 
EZ=I1S 

18 SL=0:0=5 

19 GOTO S16 

26 DEF FHY(X3=SINCM5 

25 PRINT"IIBBFUNZIONE IN MEMORIA :" 

26 PRINT"EBBIF 3="A$ 

26 PRINT "=D BIS POSTAMENTO ASSE X i "SL 

36 PRINT"ABIM. OUTPUT GRAFICO" 

37 PRINT"ABE, IMMISSIONE HUOVA FUNZIONE" 

38 PRINT". VISIONE PAGINA GRAFICA" 

39 PRINT"ARH. SOVRAPPOSIZIONE" 

49 PRINT"ARBE. MODIFICA POSIZIONE ASSE X" 

42 PRINT". FIME" 

43 IF O=l THEH PRINT" =ININeIeIeI Ia TetateTnl" THE: 
CZ15 BINDI OFF"':GOTO 47 


A 
pe 


D=0: PRINT" SIIINSINIMSIsIntteTatstal" TAIE 213 "0 
QIFFRI 













47 GET S$:IF VALCS£31 OR VALCS$>D36 THEN 47 

45 THEH 101 

so THEN 2066 

ca THEH NE SIO:GO0TO0 76 

s1 THEH O : 

62 THEH INPUT "TIM RIEFOSTAMENTO 
LGOTO 25 

65 

ta2) » 

C1 GOSUE 156:G0T0 25 


161 PRINT "PISA" 3 
162 INPUT "RMESTREMI DELL'INTERVALLO" :M1,Mz 
THEN PRINT"M1 < M2":G0T0 102 





MES 





114 IF 0=% THEM BOSUE SIG 

115 IF Axs="su THEN GOSUE 2540 

116 R=G:v=O 

120 GOSUE 610 

145 GOTO 70 

145 REM s*% COLORE E MODO TESTO #* 

159 FOKE53258, BD: POKESS2S1,BG:POKES46. PO 
155 POKE 53270.2600: (E S56576.151:POKE 532 






156 RETURN 

190 REM #% IMMISSIOH nane 

crea "IRE ZONE FUNZIONE Ho 

219 PRINT"TIRDIEO DEF FHY(K5="R$ 

215 PRINT"15 A$="+CHR$(34)+A$+CHR$(345 

218 PRINT"18 SL="SL;“:q="g 

220 PRINT"RUN®":FOR I=1 TO 4:POKE 639+1,13: 
MEXT I:POKE198,4:END 

300 REM ## ALTA RISOLUZIONE #* 





219 POKE 56576, (FEEK‘56576) AND 252) OR 
<3-EA3) 

320 POKE 53272,C0#16+SC#2 :POKE 53265, PEEK 
(53265) OR S2 

325 SYS49178 

330 RETURN 

590 REM *# PULIZIA PAGINA GRAFICA #* 

510 SvyS49152 

529 RETURN 

600 REM ** FLOTTA Cm) #* 

614 FOR %=X1 TO x2 STEP C 

620 Y=-C1X*FNY(K)+199-SL: IFY<00RY>193THENSSO 

639 x3=S192+C INT 8) #320)+CINTCK #20+ 
CYAND7 3 

640 X4=7-C4RAND?5 

659 POKE x3, (PEEKCR3IORCZIRII A 

660 XR=MF+1:MNERXTR 

€67@ RETURN 

S00 REM *#** ASSI #«* 

819 PRINT"EEBBIASSI CARTESIANI 

520 GET AMS :IF AR$C>"S" AND AK 
SZ 

39 GOTO S60 Ù 

849 Y=190-SL:IF YcQd OR 4>199 THEM S44 

841 ME=S192+CINTCH/2) #3200+CVAND7 a 

543 FOR X=M3 TO x3+312 STEP S:POKE %.255 
:MEST 

844 M=-M1/C0X2-M13#S19:IF 3<6 OR & 
seo 

845 FOR Y=& TO 1593 

246 xa=s192+CINTC* 





3" 






H" THEH 


4>313 THEN 






CYAND? 
547 POKE * 
542 NEST “ 
2609 RETURN 
200 REM ## L. M. #* 
919 FOR I= piuicu TO 49204 :RERD A:FOKE I.A: 





MEKXT I: 9152 










915 GOSUE 156: FPOKE 49121.E1#165+E2 

929 PRINT "IISINNI 3": PRINT"RUNS" 

330 3:POK RETI : EM 
94 5 A 
S50 

Sed 

pra 

sso DATA4, 16 

sS96 DATAZII, 


Giuseppe Faraci 
Ferrara 


[Go 00bogloro(0) u=M0 94% 


*145 Routine 128 - Il programma riportato qui di 
seguito svolge la funzione di orologio. La sua 
comprensione è molto semplice. 


REM. eis lE LIES az 

REM —--- a 

REM --T—- OROLOGIO  -—- 

REM ——- 128 = 

REM ---- B Y rc 

REM ---- 

REM << CARASSALE ---- 

#: REM «cscceciaeilo ne dual SASSARI 

9 FEM ORA 

10 SCNCLE 

11 INFUT'INTRODURRE LE ORE (01-12) "5H$ 

12 INFUT"INTRODURRE 1 MINUTI (00-59) "3M£ 

13 SCNCLR:VOL15 

14 Tl*=H$+M$+"m0" 

15 FRINT "(nefelefalefafela/* : FRINTTAB (21) :FRINT"Bi., — 
——c- ‘ 

16 FRINTTAB (21) :FRINT"I pus 

17 FRINTTABC21):FRINT"I iL 

16 FRINTTAB(Z1):FRINT"I pes 

20 FRINTTAB (21) :FRINT" e 


LOU pbir4ghHo 





INPUT/OUTPUT 


21 FRINT"InBe”:FRINTTAB (ZI) "8 OROLOGIO 128 





: FRINTTAB(Z2I) "la B Y 

FRINTTAB(Z3) "Fi ANDREA CARASSALE ": DO 
AA$=LEFT$(TI$,2)+": "+MID$(TI%,3,2)+": "+F 
IGHT$(TI%$,Z) 

25 CHARO,27,12,AA$: SOUND1, 55555, 1:SLEEF 1 

Z6 GETAS: IFA$="M"THENZOO 

27 LOOF 

300 SCNCLR:FRINT "MENU" 





Andrea Carassale 
Golfo Aranci (SS) 


*146 Miglioratore di immagini - Provate a 
digitare questo semplicissimo programma di grafi- 
ca: 


10 GRAPHIC 1,1 

20 DRAW 1,0,100 TO 319,100 
30 CIRCLE 1,160,100,80,40 
RUN 


Con questo programma si ottengono un’ellisse e 
una linea orizzontale. Se osserviamo attentamente, 
possiamo notare che alcuni pixel rimangono di 
colore diverso dal light green. Digitando: 


15 BOX 1,0,0,319,199,0,1 
RUN 


e facendo partire il programma, si nota che 
l’istruzione “box” sta riempiendo il video; inter- 
rompete con RUN/STOP e RESTORE il program- 
ma. Cancellate la linea 15 e le immagini resteranno 
più nitide e i colori più uniti fino a che non 
spegnerete il vostro C-128. 


Edoardo Moiso 
Alba 


Commodore Amiga 


*147 Abbreviazioni da tastiera - Quella che segue 
è una lista di equivalenti su tastiera di funzioni del 
mouse. 


Tastiera Mouse 


Tasto sinistro del mouse 


Sinistra-Alt-Amiga 
Tasto destro del mouse 


Destra-Alt-Amiga 


*Amiga-Freccia sinistra Muove il puntatore a sinistra 
*Amiga-Freccia destra Muove il puntatore a destra 
*Amiga-Freccia alta Muove il puntatore verso l'alto 
*Amiga-Freccia bassa Muove il puntatore verso il basso 





= Effetto graduale (movimento da lento a veloce) 


Le abbreviazioni che seguono non funzionano con tutte le 
applicazioni. 
Tastiera Descrizione 





Priorità principale alla back task 
Priorità principale alla front task 
Lascia la batch execution (ad es. startup) 
Lascia l'operazione (ad es. list, dir. ecc.) 


Sinistra-Amiga-N 
Sinistra-Amiga-M 
CTRL-D 
CTRLI-C 












PRODUZIONE 
DEGTTENSN I] drive esterno da 3.5” compatibile 
- n aan con tutta la 
gamma Amiga; possibilità di configurare il io si 
all'accensione. i *PREREAisteata 
[Half-2-One| espansione di memoria da 512 Kb con oro- 
logio per Amiga 500; montaggio interno. A 
interfaccia MIDI per Amiga 1000 e Amiga 
500/2000 
l (per A-2000 con scheda MS-DOS) kit per il 
montaggio dell'hard disk all'interno della Ami- 
ga 2000 senza rinunciare all'uso del secondo drive da 
3,5 e senza compromettere l’uso degli slot. 
[RTAS (per Amiga 2000) drive da 3,5” da montare 
internamente. 
(per Amiga 2000) kit di 16 chip 
da 256 Kbit con istruzioni per espandere di 512 Kb la me- 
moria dell’Amiga 2000. 


ENI IVO ig permette il collegamento di un 


comune TV-Monitor alla uscita RGB dell'Amiga. 


IMPORTAZIONE 


GENI ENNt MPN] espansione di memoria da 2 Mb auto- 
configurante per Amiga 1000; permette l'installazione del 
modulo Multifunction. Disponibile anche in altri formati. 


EETEttStSA] modulo da installare sulla StarBoard2; 
comprende orologio con batteria tampone, controllo di parità, 
zoccolo per coprocessore matematico (68881), funzione di 
RAM disk protetta. 


A.A.AMIGA 


periferiche offresi 





orologio con batteria tampone per Amiga 
1000 dotato di rimando della porta giochi. 


LIST TESE] kit per la sostituzione del 


microprocessore 68000. 


LICIS Rieti gatti) kit per il montaggio del KickStart 


su ROM; aumenta la RAM di 256 Kb. 


digitalizzatore audio prodotto dalla 
Applied Vision. 


i digitalizzatore audio prodotto dalla Sun 
Rize. 


DIPIERITANI digitalizzatore di immagini. 
[CINESI permette la miscelazione di immagini esterne 
con immagini generate da Amiga. 


pr Ice ee] tavoletta grafica funzionante 


con qualsiasi software; può essere usata al posto del mouse. 
monitor a colori. , 

Puy COSTUI) ail PI VANI O CT) 9 98) monitor 
monocromatico a fosfori bianchi persistenti; elimina il flicker. 
schermo antiriflesso da applicare al monitor; 
diminuisce l'effetto del flicker. 


Lig TLC CERI] plotter formato A3 a otto colori 


con funzione di digitizer. 


Lg TIC gv Et) plotter formato A3 a otto colori. 
Etre) linea completa di stampanti dalle più 


economiche a matrice d'aghi, alla sofisticatissima laser. 








BAESSO GRAFICA 






















Disponibili in stock 
tutti i modelli Amiga 


BYTEC 


Azienda importatrice e produttrice di periferiche per Amiga 500-1000-2000, a prezzi imbattibili!!! 






Ecco alcuni esempi: 








































D-smart II singolo = £ 298.000 PerfectSound £ 180.000 
D-smart II doppio . £ 485.000 Tavoletta grafica Easyl = £ 840.000 
Half-2-one = _£ 210.000 Monitor Philips RGB analogico __________£ 420.000 
MIDI-X per Amiga 500-1000-2000 ____ £ 94.000 Monitor Eizo 3010 a fosfori persistenti ____£ 220.000 
Kit hard disk per Amiga 2000 ___—__ 890.000 |itterRid SENO 39.000 
Espansione 512 Kb per Amiga 2000 _____ £ 98.000 Stampante Epson LX 800* 

Cavo video per TV-monitor _________ £ 35.000 Stampante Epson EX 800* 

Cavo stampante per Amiga 500-2000 _____  £ 15.000 Stampante Epson GQ 3500* 

StarBoard2 2 Mb __ È = £ 990.000. Kit drive 3,5” per Amiga 2000* 

StarBoard2 1 Mb. ____ _____£ 710.000. Kit di montaggio per 68010* 

StarBoard2 512 Kb ______________£ 630.000. KickStarteliminator* 

Upper Deck I Mb —ryTTT <î SI0000  Digi:view 

Upper:Deck:0.Kb__r_r_____r _ £ 120.000 Genlock* 

Multifunction __£ 190.000 Plotter Roland DXY 990* 

Kit 16 chip 256 Kbit (512 Kb) _____ 98.000 Plotter Roland DXY 980* 

FutureSound = ____£ 300.000 *Telefonare 


TUTTI I PREZZI SONO IVA INCLUSA 






Richiedete il nostro catalogo, vi invieremo in omaggio 
un microdisk contenente preziose utility per il vostro Amiga 


BYTEC - Via S. Secondo, 95 - 10128 Torino - Tel. (011) 59.25.51-50.30.04 


INTERVISTE AI MANAGER COMMODORE 


LE ROSEE 
PROMESSE 
DEL 19858 


Il 1987 ha segnato una ripresa decisiva della Casa di West Chester, 
dovuta in gran parte all’affermazione della linea Amiga. Il 1988, 
affermano i dirigenti Commodore, sarà l’anno della diffusione in massa 
dei nuovi computer, e di molte novità hardware/software e nei servizi 


di Alberto Farina 


uando sì acquista un com- 
puter non si compra soltanto 
una macchina, costituita da 
monitor, tastiera e CPU. Sì compra, 
e forse è la cosa più importante, la 
filosofia della Casa che la produce, 
e per filosofia qui s’ intende strategia 
scientifica e commerciale, attenzione 
al rivenditore e all’utente, relazioni 
con i programmatori e “terze parti”, 
cioè i produttori indipendenti. 
Tutte le persone che conoscono 
appena un po’ di informatica hanno 
imparato, spesso a loro spese, che un 
computer può essere tecnologica- 
mente avanzato quanto vuoi, a buon 
mercato quanto puoi, dotato dei 
programmi che al momento più ti 
interessano, ma se la Casa che lo 
produce non ha buone idee, un buon 
piano per il futuro e una buona rete 
tecnica e commerciale, l’elaboratore 
vale solo la materia di cui è fatto, 
cioè un po’ di plastica, un po’ di 
lamierino e un pizzico di silicio. 
Proprio per questo motivo Com- 
modore Gazette ha ritenuto giusto, 
per informare meglio i suoi lettori, 
unire alle prove hardware e softwa- 
re un’indagine sulle idee e sulle 
strategie della Casa Madre dì West 
Chester e delle sue “figlie” di Braun- 
schweig e Cinisello. Per dare un’ 
dea complessiva dei problemi abbia- 
mo intervistato due manager che 
hanno competenze differenti. Il pri- 


mo, Richard Glover, responsabile 
dello sviluppo tecnico per la Com- 
modore Europa, è considerato un 
guru della tecnologia, uomo di 
intuizioni che spesso scavalcano il 
presente per tracciare a grandi linee 
gli sviluppi del futuro.'Il secondo, 
Albino Bertoletti, attuale responsa- 
bile della Commodore Italiana, è 
senza dubbio più “marketing-orien- 
ted”, e in grado di dare il polso 
esatto della situazione del nostro 


Paese, con qualche succosa anticipa- 
zione. Da entrambe le interviste, lo 
diciamo in anticipo, abbiamo tratto 
l’impressione che la Commodore 
abbia fatto dei grandì passi in 
avanti, sul piano dei prodotti, del 
marketing e della serietà verso l’u- 
tente, non solo confermandosi vin- 
cente nel settore dell’home compu- 
ting, ma incominciando a porre una 
seria sfida anche al mercato della 
fascia professionale. 


Situazione finanziaria 1986/87 
della Commodore International Ltd. e consociate 
(in migliaia di dollari) 


PATRIMONIO 
517.500 


INVESTIMENTI 
49.000 


1986 1987 1986 1987 


-127.900 





Nonostante una lieve flessione delle 


PROFITTI 


DEBITI 
CORRENTI 
243.200 


VENDITE 


889.300,06.700 


1986 1987 1986 1987 





vendite, imputabile soprattutto alla 


situazione del mercato negli Siati Uniti (i dati, comunque, si riferiscono al 30 
giugno 1987), nell’ultimo anno la Commodore ha risanato la sua situazione 
finanziaria, passando da una situazione di perdita a una di profitto 








Richard Glover: 


“Stiamo ai vertici 
della tecnologia” 


i solito i dirigenti delle grandi 
D aziende finiscono con il dete- 
stare i prodotti di cui sì occupano, 
che li assillano di problemi per 
otto-dieci ore al giorno. Richard 
Glover, Technical support manager 
per l’Europa, fa eccezione alla 
regola: quando parla di Amiga, 64, 
PC 1e così via gli brillano gli occhi, 
enonè raro che nei momenti liberi sì 
metta a trafficare con cavi, integrati 
e saldatore per sperimentare di 
persona nuove soluzioni tecniche. 

Quarantina ben portata, fisico 
asciutto e sorriso da ragazzo, Glover 
ha un passato da Top Gun: 23 anni 
nell’Aviazione USA, passati ai co- 
mandi dei Phantom e degli Skyhawk 
della Marina, centinaia di missioni 
sul Vietnam (ma la cosa gli piaceva 
poco, dice), un paio di abbattimenti, 
poi responsabilità tecnico-organiz- 
zative nelle basi LORAN della NA- 
TO; 

«Ma fondamentalmente sono un 
ingegnere, e mi piace giocare con la 
tecnica» racconta Glover, che per 
questo motivo qualche anno fa è 
passato alla vita civile, prima come 
programmatore e imprenditore di 
una software house, poi come mana- 
ger della Commodore Tedesca. Spo- 
sato con una nostra connazionale, 
ha conservato un grande affetto per 
l’Italia, dove conosce tutti quelli che 
contano nel giro dei computer. E 
forse si deve proprio a questa sua 
‘particolare simpatia se ha accettato 
di concederci a Francoforte, nono- 
stante la sua proverbiale riservatez- 
za, un'intervista di anticipazioni su 
quella che sarà la strategia Commo- 
dore per il 1988. 


Domanda Come sta andando 
l’Amiga in Europa? Pare che in 
Inghilterra e in Francia l’ Atari ST 
l'abbia superata nelle vendite... 

Risposta Direi che sta andando 
bene. Qui in Germania ci stiamo 
avvicinando alle 100.000 macchi- 
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ne vendute, so che in Italia il 
nostro problema è solo di avere 
abbastanza A500 in stock, e biso- 
gna tener conto che questo mo- 
dello è stato lanciato praticamen- 
te da pochi mesi. L'Inghilterra sta 
partendo adesso e ha recuperato 
molto sull’ST, le ultime notizie 
dicono che ogni ST si vendono 
due A500. È vero che c’è stato 
qualche ritardo, ma bisogna tener 
conto che inizialmente si sono 
verificati problemi tecnici per le 
differenze di voltaggio. Nei Paesi 
scandinavi, in Danimarca e in 
Olanda, la percentuale di Amiga 
è altissima... L'unico Paese dove 
forse c'è un po’ di stasi è la 
Francia, ma sono questioni che si 
dovrebbero facilmente superare 
con una buona politica di com- 
mercializzazione. Quanto al rap- 
porto con l’Atari... Be’, all’inizio 
anche lo Spectrum in qualche 
Paese vendeva più del 64. In Italia 
però mai. Gli italiani sono più 
furbi. 

D. Si dice che l’Amiga potreb- 
be vendere di più, se non ci fosse 
una certa difficoltà a reperire il 
software. In effetti si è visto meno 
di quello che ci si aspettava. 

R. Io direi che c’è dell’ottimo 
software per l’ Amiga (senza par- 
lare di quello messo a disposizio- 
ne dalla compatibilità IBM). Il 
problema spesso è che i prezzi 
sono alti in modo perfino ridico- 
lo. Stiamo cercando di risolvere il 
problema con pacchetti “bund- 
led”, come lo scrigno del software 
preparato dalla Commodore Ita- 
lia (vedere le news in questo stesso 
numero, n.d.r). Abbiamo in pre- 
parazione molte iniziative di que- 
sto tipo: per esempio si sta parlan- 
do di vendere il Word Perfect, che 
è un word processor ottimo ma 
troppo caro, a soli 300 marchi, 
insieme ad altri programmi. È in 
arrivo anche Professional Page, 


una versione molto migliore di 
Page Setter, potente come il Comic 
del MacIntosh. Per quanto ri- 
guarda i giochi, l’Activision sta 
preparando grandi novità in 
unione con l’Electronic Arts. 
Quest'ultima sta aprendo un uffi- 
cio a Londra, per seguire meglio 
il mercato e stimolare i program- 
matori locali. Anche la CTO in 
Italia sta lavorando molto, e la 
Microapplication in Francia: la 
mia sensazione è che la politica 
commerciale delle software hou- 
se diventerà molto aggressiva e 
che i prezzi scenderanno brusca- 
mente. 

Quanto alla qualità del softwa- 
re, è naturale che finora ben 
pochi programmi sfruttino a fon- 
do le possibilità della macchina. 
L’Amiga è sul mercato da poco 
tempo, e l’esperienza mostra che 
ci vuole qualche anno perché le 
software house entrino a regime. 
D'altra parte, se in passato non 
siamo stati troppo tempestivi nel 
fornire tutta l’assistenza necessa- 
ria ai programmatori, adesso le 
cose sono decisamente cambiate, 
e chi sviluppa i programmi può 
contare in anticipo sulla nostra 
assistenza. 

D. Per molto tempo non si è 
capito bene quale collocazione 
volesse dare la Commodore all’ A- 
miga, se nella fascia professionale 
o in quella “home” avanzata. È 
stato risolto il dilemma? 

R. Non è risolvibile, nel senso 
che l’Amiga può coprire tutte e 
due le cose. E un prodotto ai 
vertici della tecnologia, non solo 
multitasking, ma anche multiruo- 
lo. Vi faccio due esempi: Bjorn 
Rylakken, un importante art di- 
rector dell'agenzia pubblicitaria 
Ted Bates, una delle più famose 
del mondo, usa il suo Amiga 2000 
per fare dei rapidi layout degli 
annunci pubblicitari da presenta- 
re ai clienti, in modo da decidere 
assieme le modifiche in tempi 
molto brevi. Allo SMAU avrete 
visto il programma di CAD tessile 
TEW dell’Atema di Firenze. Io lo 
considero uno dei più bei pro- 
grammi professionali usciti sul- 
l’Amiga in tutto il mondo: è 
incredibile il realismo che può 








dare se accoppiato con una buona 
stampante a getto d’inchiostro. 
Le stoffe riprodotte sembrano 
vere, tanto che viene istintivo di 
toccare la carta per controllare se 
si tratta veramente di disegni. 
Abbiamo sempre più esempi di 
quest’uso professionale dell’Ami- 
ga, specie nei campi della grafica, 
dei video e dell’animazione. 
L’A2000, soprattutto, si sta confi- 
gurando come una vera e propria 
workstation grafica professiona- 
le. Se volete la mia opinione 
personale, credo che abbia una 
sola cosa di po- 
co professiona- 
le, e cioè il 
prezzo. Costa 
troppo poco 
per quel che 
vale, e rischia 
di essere sotto- 
valutato per 
questo. 

D. Per quan- 
to riguarda l’u- 
so professiona- 
le, le maggiori 
perplessità ven- 
gono dal moni- 
tor 1081, con il 
suo antipatico 
“flickering” in 
alta risoluzio- 
ne. Si sta facen- 
do qualcosa per 
risolverlo? 

R. Credo che 
il problema sarà risolto entro il 
prossimo anno. Da una parte sta 
per arrivare un nuovo monitor 
ad alta persistenza che eliminerà 
le vibrazioni in alta risoluzione, 
anche se non potrà evitare l’effet- 
to scia delle immagini in movi- 
mento. Si chiamerà 2081 e non 
costerà molto di più del predeces- 
sore. Credo però che la soluzione 
definitiva possa arrivare con la 
sostituzione di un chip. Un’ope- 
razione che si potrà effettuare a 
basso prezzo su qualsiasi modello 
dell’ Amiga, anche su quelli già 
venduti. 

D. Questi nuovi chip sono già 
in produzione? 

R. Non posso dire niente, se 
non che se n’è già parlato al 
Comdex di Las Vegas. Probabil- 
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mente, sempre grazie a nuovi 
chip, sarà possibile superare con- 
siderevolemente anche l’attuale 
risoluzione di 640 per 512, eavere 
un blitter per ogni bit plane 
invece che uno solo come ora. 
Questo permetterebbe di aumen- 
tare molto la velocità della gestio- 
ne grafica, perché il blitter è 
l'apparato che sposta pezzi di 
schermata, riempie le aree di 
colore e traccia le linee. Sempre 
grazie a una sostituzione di chip, 
nel prossimo futuro dovrebbe 
essere possibile indirizzare diret- 
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tamente 1024K al posto degli 
attuali 512, il che migliorerebbe 
notevolemente il rendimento nel- 
la grafica, nel suono e _ nella 
gestione degli input/output. 

D. A quanto pare, la Commo- 
dore ha intenzione di attuare con 
l’Amiga una politica commerciale 
simile a quella degli IBM compati- 
bili, cioè, la vendita di macchine 
aperte a successivi miglioramenti, 
tramite aggiunta di schede o 
sostituzione di chip. Ma questo 
sarà possibile anche con l'A500? 

R. Per quanto riguarda i chip 
sì. Ovviamente il 2000 ha più 
possibilità. In futuro, per esem- 
pio, vedremo nell’A2000 lo Unix. 
Ci sono due alternative per realiz- 
zarlo, una hardware e l’altra sof- 
tware, e incredibilmente quella 
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più veloce è la software. La 
compatibilità IBM sarà perfezio- 
nata con metodi che non necessa- 
riamente passeranno per la sche- 
da Bridge... su questo non posso 
dire di più. Avremo schede tipo 
AGA, e schede di tutti i tipi 
prodotte anche da aziende indi- 
pendenti. Inoltre alcuni Paesi 
stanno già ricevendo gli A2000 
della serie board, i quali hanno 
un’alta integrazione dei compo- 
nenti grazie a chip appositi, che 
sostituiscono quelli PAL. Questo 
permette alle macchine di avere 
più slot, più 
memoria, più 
capacità e un 
ingombro più 
ridotto grazie 
alla mancanza 
di add-on 
esterni. Si ri- 
solverà così an- 
che il proble- 
ma dell’hard 
disk, che fino- 
ra non si pote- 
va inserire sen- 
za togliere un 
drive da 3,5”. 
Si parla di inse- 
rire diretta- 
mente all’in- 
terno il digita- 
lizzatore Gen- 
lock, e non è 
escluso che un 
domani si pos- 
sa inserire all’interno anche un 
modem. 

D. A proposito di modem, 
perché la Commodore non ne ha 
ancora proposto uno proprio? 

R. Perché vogliamo farne uno 
che sia compatibile con tutti gli 
standard e con tutti i nostri 
computer, e inoltre che sia affida- 
bile, e la cosa non è facile. 

D. Cambiamo mondo, e passia- 
mo all’MS-DOS. La Commodore 
sta puntando molto anche su 
questo settore... 

R.IPC10e 20 si sono venduti 
molto bene, e contiamo succeda 
la stessa cosa per il nuovo PC 1, un 
computer che noi vediamo bene 
per il mondo della scuola, o come 
terminale intelligente per reti 
locali. Tra non molto usciranno 
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anche i nuovi PC 10-III e PC 20-III, 
dei compatibili della seconda ge- 
nerazione. Hanno un ingombro 
parecchio ridotto rispetto a quel- 
lo dei PC 10 e 20, con l’unità 
centrale che non supera di molto 
le dimensioni del monitor. Sono 
veloci e hanno capacità grafiche 
superiori, oltre ad avere tutti 
640K di memoria. Nella fascia alta 
abbiamo il PC 40/40 che sta 
diventando un Vax, e nuovi com- 
puter con il 386. 

D. State preparando anche 
qualcosa che funzioni con il nuo- 
vo DOS IBM, l’OS/2? 

R. Stiamo aspettando che l’OS/ 
2 arrivi realmente sul mercato. 
Personalmente non mi pare un 
granché. 

D. Come mai la Commodore 
non è ancora uscita con un porta- 
tile? 

R. Perché, l’Amiga 500 non vi 
pare un portatile? Io me lo porto 
sempre dietro. 

D. Si porta dietro anche il 
monitor? 

R. Sto scherzando, anche se c’è 
qualcosa di vero in quello che ho 
detto. Comunque, ci stiamo pen- 
sando. E molto facile mettere una 
scheda come quella del PC 1 in 
una valigetta. Il problema è piut- 
tosto lo schermo, le tecnologie 
sono ancora insoddisfacenti. 

D. Tornando al mondo home: 
come stanno i vecchi 64 e 128? 
Continuerete a produrli? 

R. Finché il pubblico ce li 
chiede, come fa, continueremo 
certamente (attualmente è uscito 
di produzione il C-128 mentre sl 
continua a costruire il C-128D, 
n.d.r.). A volte ho paura che non 
ce li toglieremo mai dai piedi. E 
d’altra parte sono ottime macchi- 
ne, che aprono sempre nuove 
possibilità, come quelle offerte 
dall’adattatore telematico o dalle 
nuove espansioni di memoria. Un 
produttore indipendente è riusci- 
to perfino a produrre una cartue- 
cia che velocizza il C-64 da 1 a 4 
Mega Hertz. Noi l'abbiamo sem- 
pre detto che quella era vera 
architettura aperta, anche se 
qualcuno non ci credeva. 

D. Per aggiornare le proprie 
versioni di GEOS bisognerà anco- 
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ra scrivere alla Berkeley Sof- 
tworks? 

R. GEOS ora è ufficialmente 
sostenuto dalla Commodore. Il 
che significa che venderemo di- 
rettamente tutti gli upgrade dei 
programmi e forniremo manuali 
e assistenza (in Italia la cosa non è 
stata però ancora decisa, n.d.r.). 
Tra poco uscirà un bellissimo 
programma della serie GEOS per 
il desktop publishing, e le nuove 
espansioni di memoria permette- 
ranno di sfruttarlo pienamente. 

D. Si è parlato a lungo di 
rendere l’ Amiga compatibile con 
il 64. 

R. La Commodore non sta 
lavorando in questo senso, men- 
tre numerose aziende indipen- 
denti hanno invece realizzato 
prodotti hardware/software de- 
dicati a questo tipo di emulazione. 

D. Per quel che riguarda le 
stampanti finora la Commodore 
non ha molto brillato... 





Una scheda da 35 MIPS 
per l’Amiga 2000 


R. Tra poco avremo un’ottima 
stampante a getto di inchiostro 
per l’Amiga 500, la 1500c, che ha 
la stessa qualità della JX 80 ma 
costa meno. Poi continueremo a 
diffondere le Nec con il nostro 
marchio; la più semplice verrà a 
costare molto poco, sulle 350.000 
lire. 

D. Futuro roseo, insomma, per 
la Commodore Europa... 

R. Un aspetto molto positivo 
dello sviluppo Commodore negli 
ultimi anni è l’avvicinamento tra 
centri di ricerca e stabilimenti 
negli Stati Uniti e in Germania, 
tra West Chester e Braunschweig. 
I nostri ingegneri si tengono in 
contatto via modem e bulletin 
board, e gli ultimi sviluppi tecnici 
non sono più patrimonio esclusi- 
vo di un centro o dell’altro. E 
questo ci permette di moltiplicare 
le idee e di venire meglio incontro 
alle esigenze del mercato. MM 



























Il Center for Productivity Enhancement (Centro per il migliora- 
mento della produttività) dell'Università di Lowell, nel Massa- 
chusetts, USA, ha sviluppato un prototipo di scheda con 
coprocessore grafico parallelo per l’Amiga 2000. Chiamata Amiga 
Parallel Imaging Coprocessor, la scheda è costruita attorno al NEC 
PD7281 Image Pipelined Processor (ImPP), che esegue le istruzioni 
al ritmo di cinque milioni al secondo. Comunque, dal momento 
che la scheda può ospitare fino a sette ImPP, è possibile 
raggiungere una velocità di esecuzione effettiva che giunge ai 35 
MIPS. La scheda può inoltre trasferire immagini in modo DMA fino 
a 912K di memoria grafica, e fino a 8 megabyte di memoria di 
sistema. 

Secondo Georges Grinstein, Associate professor di informatica 
all'Università di Lowell, la scheda è programmabile e verrà fornita 
con un ambiente di sviluppo che include un assembler ImPP, una 
library di supporto per regolare i tempi di esecuzione e una library 
per il trattamento dell'immagine (filtri, operazioni geometriche, 
routine di trattamento e così via). La scheda può essere 
programmata attraverso la library in C dei tempi di esecuzione o 
attraverso un sistema kernel per il trattamento d'immagini 
anch'esso sviluppato dall'Università di Lowell. 

Al SIGGRAPH-87 tenutosi lo scorso luglio Grinstein ha detto che 
la scheda sarebbe andata in produzione per la fine dell’anno e 
sarebbe stata disponibile a un prezzo di circa 2000 dollari. 













Turbo processor per C-64 


UNA “BOMBA” 
DA QUATTRO MEGAHERTZ 


L'ultima cartuccia per il C-64 — 
ultima non solo in ordine di 
tempo, ma perché è veramente 
difficile immaginare che si pos- 
sa arrivare più in là — viene 
dalla Swisscomp di Tampa, in 
Florida, si chiama Turbo Pro- 
cessor e accelera vertiginosa- 
mente la frequenza di clock 
della macchina portandola da 1 
a 4MHz (ma con appositi inter- 
venti è possibile arrivare anche 
a 4,5 MHz). 

Il Turbo Processor è pratica- 
mente un computer in sé, con 
una CPU basata sul processore 
65816, in grado di indirizzare 
fino a 16 Mega di RAM, e due 
CMOS RAM da 32K dotati di 
batteria; quest'ultima impedi- 
sce la perdita di memoria allo 
spegnimento della macchina, 
edèricaricata dall'alimentatore 
stesso quando è acceso. 

Quando viene infilato nella 
porta d'espansione del 64, il 
Turbo Processor si sostituisce 
completamente alla CPU e ge- 
stisce tutte le funzioni di cal- 
colo e di memoria. Al pro- 
cessore 6510 non resta 
che gestire le funzioni 
di Input/Output, 
dal momento che la 
cartuccia non possiede 
chip video. Per questo mo- 
tivo alcuni programmi che 
usano intensamente l'I/O, co- 
me i giochi, non vengono acce- 
lerati, o possono anche non 
funzionare. Ma il Turbo Pro- 
cessor non è destinato tanto ai 
fanatici del joystick, quanto a 
chi usa programmi professio- 
nali o ai programmatori, non- 
ché agli hacker più in gamba. 

Facciamo qualche esempio 
d'uso: con il Turbo Processor il 
Flight Simulator gira come sul- 
l'Amiga, limitazioni grafiche a 
parte. La risposta ai comandi 


aumenta di quattro volte senza 
turbare il ritmo di gioco. Lavo- 
rare con Newsroom diventa ra- 
pido e immediato come sul 
Macintosh, anche quando si 
lavora con le immagini. Lo stes- 
so accade con i migliori word 
processor, come il WordPro 3/ 
Plus e con gli spreadsheet come 
Calc Result. L'esecuzione dei 
comandi è immediata, e il cur- 
sore viaggia tra le righe di testo 
come una Ferrari. In effetti, 
afferma la Swisscomp, il compi- 
to principale del Turbo Proces- 
sor è proprio quello di macinare 
lettere e cifre, e più della metà 
delle cartucce sono state acqui- 
state per questo tipo di uso. 

Ci sono poi dei programmi la 
cui velocità dipende principal- 
mente dalla temporizzazione 
dell'Input/Output, e non dai 
loop gestiti dal clock. Per que- 
sto motivo la loro esecuzione in 

ambiente “turbo” non 
cambia del tut- 


La scheda 
del Turbo Processor 64 


non cambia di molto. Per fare un 
esempio, si tratta di giochi come 
Sargon III o Ghostbusters, la cui 
accelerazione non avrebbe peral- 
tro avuto senso. 

Il neo principale del Turbo 
Processor, a nostro parere, è il 
mancato funzionamento di 
GEOS, un programma che si 


gioverebbe moltissimo di un 
aumento di velocità. I progetti- 
sti della Swisscomp affermano 
che basterebbe qualche piccolo 
cambiamento ai codici di 
GEOS, peraltro trasparente agli 
utenti normali, per permettere 
di superare il problema, e sono 
in corso trattative con la Berke- 
ley per arrivare a un accordo. 
Nella cartuccia esiste un 
bank di DIP switch per funzioni 
addizionali. La prima è quella 
di attivare un potenziometro 
per regolare la frequenza di 
clock da 100 KHz (cioè un deci- 
mo della velocità normale del 
64) a 4 MHz, in modo continuo. 
Un'applicazione potrebbe esse- 
re quella di ridurre la velocità 
dei giochi impossibili, o di eli- 
minare i disturbi che si verifica- 
no usando giochi americani, 
basati su frequenze diverse. 
Un altro switch permette di 
disinserire la cartuccia, e un 
terzo permette di cambiare si- 
stema operativo caricandone 
un altro di marca Swisscomp 
che, in unione a un apposito 
cavo, velocizza di dieci volte 
l'accesso al disco. Nella EPROM 
27256 che contiene quest'ulti- 
mo S.0. ci sono 8K liberi nei 
quali si può programmare un 
terzo sistema operativo di pro- 
pria scelta, e sostitituendo la 
27256 con una 27512 lo spazio 
disponibile arriva a 64K, il che 
significa poter inserire altri 
sistemi operativi e gli appli- 
cativi più usati. 
Uniche limitazioni di 
questa meraviglia 
sono l'impossibilità di 
lavorare con il C-128, an- 
che se in modo 64, e il fatto 
che la scheda sia venduta 
senza l'involucro di plastica 
(ma pare che l'inconveniente 
troverà presto soluzione). 


Per ulteriori informazioni 
contattare direttamente: 


Swisscomp Inc. 
Turbo Processor, $189) 
2 56th Commerce Park 

Tampa, FL 33610 

USA 
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Albino Bertoletti: 
E in arrivo 


la Commodore Software 


lla Commodore Italiana si 

respira aria di attività prena- 
talizia, tanto che il povero croni- 
sta è costretto a fare anticamera 
per ore prima di poter ricevere le 
sospirate notizie. Che alla fine 
però giungono nella persona di 
Albino Bertoletti, direttore ven- 
dite e attualmente — dopo le 
dimissioni di Umberto Assi — 
uomo più alto in carica nell’orga- 
nigramma di Cinisello. 

Domanda Come va l’Amiga? 

Risposta Molto bene, preve- 
diamo di arrivare a 35.000 mac- 
chine vendute entro l’anno. L’u- 
nico problema, credo, sarà quello 
di non esaurire le scorte. Tanto 
per fare un esempio, tutti i Com- 

modore Point hanno raddoppiato 
i quantitativi dell’ordinativo che 
noi richiedevamo. 

D. A proposito dei Commodo- 
re Point, a che punto è la nuova 
iniziativa? 

R. Va bene anche quella. Non 
abbiamo avuto difficoltà a selezio- 
nare i negozi che faranno da 
centro di vendita e consulenza 
per prodotti Commodore. Ne 
avremo 200 entro l’anno e un 
migliaio entro il giugno 1988. 
Alcuni venderanno tutta la gam- 
ma dei nostri prodotti, fino agli 
AT e ai 386. E stato concluso 
anche un accordo con la catena 
dei negozi Singer. E nei prossimi 
mesi tutti i negozi Commodore 
commercializzeranno anche i 
programmi venduti con il mar- 
chio Commodore Software. 

D. Di cosa si tratta? 

R. Di una cinquantina tra i 
migliori programmi per Amiga 

distribuiti con il nostro nome in 
seguito a un accordo tra Commo- 
dore Italiana e CTO, un'azienda 
bolognese che fino a oggi ha 
operato soprattutto nel settore 
MS-DOS. I prodotti della Commo- 
dore Seftware, che avranno un 
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loro espositore, costeranno molto 
poco, con una media di 15-30.000 
lire e punte di 60-70.000 solo per 
pacchetti professionali come D- 
Paint II e CAD tridimensionale. 
La CTO ha il vantaggio che non si 
limita a importare i prodotti ma li 
duplica nei propri impianti, con 
notevoli riduzioni delle spese. 
Manuali e programmi saranno 
tutti tradotti in italiano. Saranno 
disponibili i classici dell’Electro- 
nic Arts, dell’Hippopotamus, del- 
la Gold Disk, della Aegis, e si può 
ragionevolmente pensare che la 
garanzia del nome Commodore 
spinga sempre nuove software 
house estere a cedere i diritti. Si 
sta pensando anche alla vendita 
per corrispondenza. 

D. Passando all’hardware, due 
prodotti di cui si è molto chiac- 
chierato tra gli 
utenti di Amiga 
sono stati il di- 
spositivo anti- 
sfarfallio e l’e- 
mulatore del 64. 

R. Per quan- 
to riguarda il fli- 
ckering non ab- 
biamo notizie 
precise, né sui 
chip interni né 
sui monitor ad 
alta persistenza. 
Nei prossimi 
mesi mettere- 
mo però in 
commercio i 
nuovi monitor 
1084 antiglare che sono compati- 
bili con tutti i nostri modelli. Per 
quanto riguarda invece l’emula- 
tore del 64, posso rivelarvi in 
anteprima che è già pronto e sarà 
commercializzato nei prossimi 
mesi. È un prodotto hardware/ 
software, e pare funzioni molto 
bene. Dovrebbe costare sul centi- 
naio di migliaia di lire. 
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Albino Bertoletti, direttore delle vendite 
alla Commodore Italiana di Cinisello 


D. A questo punto molti abban- 
doneranno il vecchio 64. 

R. Il 64 va ancora bene, e non 
abbiamo intenzione di abbando- 
narlo né di abbassare il prezzo. 
L’Operazione Telematica, per 
esempio, è stata un grosso succes- 
so, e credo lo saranno anche le 
espansioni di memoria. Prevedia- 
mo per la prossima estate di 
lanciare un’operazione di buy 
back dei 64, per chi abbia inten- 
zione di passare all’ Amiga. 

D. Vi state dando molto da fare 
anche nel settore MS-DOS... 

R. Il PC 1 sta andando anche 
meglio di quello che prevedeva- 
mo, e tra poco usciranno il PC 
10-III e il PC 20-III, che daranno 
filo da torcere alla concorrenza. 
Sono due macchine molto com- 
patte, con clock a tre velocità 
(4,77, 7,16 e 9,54 MHz), scheda 
grafica AGA, tastiera avanzata e 
orologio a batteria. Costeranno 
molto poco per la loro fascia di 
prestazioni, sul milione e mezzo il 
PC 10 e sui due il PC 20. Sempre 
per l’utenza professionale sono 
in arrivo i nuovi computer con 
microprocessore 386 a 32 bit PC 

60/40 e PC 60/ 
F 80, con 2,5 MB 
ld di RAM, siste- 
if ma operativo 
- Windows, 
mouse, 2 porte 
seriali e 2 pa- 
rallele. 

D. Del setto- 
re professiona- 
le fa parte an- 
che l’Amiga 
2000. Novità 
per questa 
macchina? 

R. Entro la 
fine dell’anno 
sarà disponibi- 
le la scheda 
XT. In seguito avremo il modulo 
video interno, l’espansione RAM 
da 2MB, e un hard disk gestibile in 
parte come MS-DOS e in parte 
come Amiga. Sempre per l’Ami- 
ga, si sta producendo in Italia un 
nuovo Genlock, un miglioramen- 
to della Ideamatix su un prodotto 
olandese per arrivare a un vero 
livello professionale. fi 
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DAL NOSTRO INVIATO A SILICON VALLEY 


I NUOVI PRODOTTI 
PER L’AMIGA 
DEI SALONI USA 


Il Commodore Show in California, l’AmiEXPO a New York 
e il Comdex di Las Vegas hanno dato il via alla stagione 
di vendite 1987/88 con una valanga di nuovo software 

e hardware. Ve ne presentiamo una tempestiva rassegna 


di Matthew Leeds 


mesì scorsi sono stati molto 
I intensi per chi segue l’Amiga. 

Ben tre mostre di computer 
hanno fornito l’occasione per cono- 
scere nuovi prodotti, partecipare a 
seminari e confrontarsi in accanite 
discussioni. Il Commodore Show în 
California e l’AmigaEXPO di New 
York si sono succeduti nel giro di 
una settimana, e hanno preceduto di 
poco il Comdex di Las Vegas, impo- 
nendomi tappe forzate e tabelle di 
volo esasperanti. 

Non sono mancate neanche le 
emozioni esterne. Lo show califor- 
niano si è svolto al Disneyland Hotel 
due giorni dopo il violento terremoto 
di cui avrete certo sentito parlare. 
Ero proprio là quando c’è stata una 
forte scossa di assestamento, alle 4 dì 
notte, e più di 200 stanze sono state 
evacuate prima delle 6 di mattina. 
Niente dì grave. 

Terremoti a parte, ho avuto l’op- 
portunità di vedere parecchi nuovi 
prodotti. Di alcuni non avevo mai 
nemmeno sentito parlare, e di altri 
avevo solo letto brevi notizie stampa. 
Inoltre ho potuto parlare con diversi 
produttori, che mi hanno dato pa- 
recchie informazioni nuove e interes- 
santi. Quello che segue è un distilla- 
to di notizie, pettegolezzi e annunci 
di nuovi prodotti, raccolti nel corso 
delle tre mostre. Le prime due le ho 
raggruppate per comodità, e anche 


perché hanno dimensioni minori. 
Per il Comdex ho fatto un discorso a 
parte, che comunque non esula dal 
clima d’insieme. Tra le notizie gene- 
rali, non legate a nuovi prodotti 
hardware o software ma comunque 
molto importanti per capire le ten- 
denze del mercato, c’è stata quella 





L’Amiga allo stand della CBM al Commo- 
dore Show 1987, tenutosi in California 


che la Commodore ha ora un nuovo 
presidente e capo dell’ufficio opera- 
tivo nella persona dì Max Toy. Toy, 
un cognome che in inglese significa 
giocattolo, ha un'esperienza tutt’al- 
tro che ludica: în passato ha lavora- 
to per ITT, Compaq e IBM. Questo 


curriculum è un buon biglietto da 





visita per un uomo che ha il compito 
di espandere la distribuzione dei 
prodotti Commodore e dei program- 
mi VAR, aumentando così il favore 
che l’Amiga sta già incontrando a 
livello internazionale. Gli auguro 
buona fortuna e un grande successo. 
Quest'ultimo a dire la verità non 
dovrebbe mancare, a giudicare da 
quello che sì è visto nel 1987. 


Commodore Show 
e AMIiEXPO ’87: 
una pioggia di 

prodotti innovativi 


Tra i nuovi prodotti, uno dei 
più innovativi era probabilmente 
AiRT, un linguaggio di program- 
mazione basato su icone creato 
dalla PDJ Software. È stato pro- 
gettato per creare piccole applica- 
zioni, che possono essere svilup- 
pate rapidamente anche da gente 
che non sa programmare per 
rispondere a particolari necessità. 
Invece di scrivere un codice ser- 
vendosi di un editor di testo, è 
sufficiente selezionare delle icone 
che svolgono determinate funzio- 
ni. Raggruppando dei set di icone 
di funzione all’interno di “sche- 
mi”, si possono creare vere e 
proprie strutture di programma- 
zione in grado di operare come 
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piccoli programmi. AiRT è dotato 
di un editor, di un compilatore e 
di un manuale di riferimento; nel 
package sono incluse anche altre 
utility. 

Un altro prodotto innovativo 
che ha attirato l’attenzione è stato 
Mouse Trace della Crystal Inno- 
vations. È una specie di pantogra- 
fo che comprende nel package un 
braccio per tenere il mouse, una 
tavoletta con copertura traspa- 
rente dove inserire il disegno 
originale da riprodurre e un cur- 
sore che non nasconde il disegno. 
Il tutto si controlla attraverso 
l’uso del mouse e passando il 
cursore sul disegno. La struttura 
del pantografo mantiene collegati 
mouse e cursore senza limitare la 
visuale, rendendo semplice la ri- 
produzione di qualsiasi disegno di 
dimensioni compatibili. Un con- 
cetto molto semplice ma sicura- 
mente altrettanto utile. 

La Other Guys presentava due 
nuovi strumenti per Amiga. Rea- 
son è un sistema di supporto per 
scrittori e redattori che corregge 
il testo, analizza lo stile e fornisce 
aiuti e commenti sull'uso dell’in- 
glese. Il programma controlla la 
leggibilità e le caratteristiche del- 
la frase, lo stile della prosa, l’uso 
dei verbi attivi e passivi, gli acro- 
nimi, gli errori di ortografia, la 
ripetizione di parole, gli errori di 
punteggiatura e le improprietà di 
linguaggio. Un prodotto senz’al- 
tro ambizioso: non vedo l’ora di 
poterlo provare di persona. 

La stessa casa ha presentato 
Synthia, un sintetizzatore digitale 
per la creazione di strumenti IFF. 
Le caratteristiche annunciate so- 
no notevoli; è uno di quei prodot- 

ti musicali che attireranno molto 
interesse da parte dell'utenza mu- 
sicale professionale di livello me- 
dio. l 

La Digital Creations ha attira- 
to la mia curiosità con D’Buddy, 
una collezione di utility grafiche 
organizzate attorno a un pro- 
gramma di disegno IFF in grado 
di lavorare con qualsiasi risoluzio- 
ne, inclusa HAM (Hold And 
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Modify). Uno di quei programmi, 
sempre più numerosi, progettati 
per portar via clienti a Deluxe 
Paint II, nella misura in cui l’uten- 
te vi può trovare caratteristiche 
particolari che vengono incontro 
‘a sue specifiche esigenze. Insieme 
a questo programma erano espo- 
sti anche Super Gen, un genlock/ 
unità per le dissolvenze di livello 
professionale. Super Gen è dotato 
di doppi slider per la dissolvenza, 
dissolvenze programmabili, loop 
tra input e output incluso il key 
out, regolazione dell’immagine in 
verticale e definizione del campo 
visivo. La Digital Creations di- 
chiara che l’output risponde allo 
standard RS170A. Prendete nota, 
professionisti. 


Un framegrabber 
in tempo reale 


Finalmente è in distribuzione 
LIVE!, l'originale framegrabber 
video in tempo reale. Viene ven- 
duto dalla A-Squared Distribu- 
tions, che ha apportato al softwa- 
re diverse migliorie, tra cui un’in- 
terfaccia con Deluxe Paint II che 
permette di caricare nel famoso 
programma, in tempo reale, le 
immagini che vengono catturate. 
Uno speciale modo di memoriz- 
zazione in sequenza permette 
inoltre di registrare immagini 
consecutive fino all'esaurimento 
della RAM disponibile. Una libre- 
ria di documentazione e supporto 
molto completa sarà a disposizio- 
ne dei programmatori esterni. La 
lunga attesa di chi era interessato 
a questo tipo di prodotto è finita. 

Uno dei risultati di questo 
lunghissimo ritardo, però, è stato 
l’ingresso di altre aziende nel 
settore della videodigitalizzazio- 
ne. La Mimetics ha pubblicizzato 
e presentato da diversi mesi il 
proprio frame buffer dotato di 
un'opzione per la cattura delle 
immagini, mentre anche la Desi- 

gnlab ha presentato una versione 
del suo frame buffer adattata per 
Amiga. L'£B-/, originariamente 


concepito come prodotto profes- 
sionale, è ancora venduto a un 
prezzo fuori portata dell’utente 
medio, ma offre prestazioni sicu- 
ramente fuori del normale. È in 
grado di immagazzinare fino a 16 
immagini video per poi visualiz- 
zarle in sequenza in qualsiasi 
ordine. La versione attuale del 
programma si limita al bianco e 
nero e a una risoluzione di 
256x242, tuttavia i produttori 
hanno annunciato l’aggiunta del 
colore, una migliore risoluzione, 
e nuovo software per la gestione 
delle immagini. Vale la pena di 
tenerli d’occhio. 

Anche un’altra famosa hardwa- 
re house ha presentato un prodot- 
to per l’Amiga per la cattura di 
immagini. The Perfect Vision della 
SunRize Industries, ancora in 
versione non definitiva, mi è 
parso ispirato a DigiView, con in 
più nuove possibilità come la 
visualizzazione delle immagini in 
tempo reale e la compatibilità con 
qualsiasi fonte video. La qualità 
delle immagini mi è sembrata 
piuttosto scadente, ma il software 
di supporto non era stato definiti- 
vamente completato. La soluzio- 
ne di questo problema sarà la 
chiave per decidere se in futuro 
questo digitalizzatore potrà rap- 
presentare una valida alternativa 
all’ormai affermato DigiView. 
Sempre la Sunrize esponeva Stu- 
dio Magic, un editore di suoni 
campionati IFF e sequencer MIDI. 

La Microillusions ha presenta- 
to una vasta gamma di nuovi 
prodotti fra i quali si è segnalato 
Fire Power, un gioco molto ap- 
prezzato che vince il nostro pre- 
mio mensile per la violenza gra- 
tuita grazie all’effetto sonoro e 
visivo fin troppo realistico di una 
scena nella quale degli uomini 
vengono schiacciati da un carro 
armato (vedere recensione in Sof- 
tware Gallery, n.d.r.). In una 
dimensione più umana si pone 
Music-X, una porta d’ingresso al 
mondo della musica professiona- 
le. Il programma mette a disposi- 
zione un completo supporto MI- 
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AMIGA 500: IL COMPUTER 
CHE REALIZZA | DESIDERI 
DI TUTTA LA FAMIGLIA. 


LbiGHALKI 
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Amiga 500 è in grado di soddisfare i desideri di tutta la famiglia. È perfetto per il papà: gli 


permette di combinare testi ed elementi grafici ed è in grado di generare sequenze anima- 
te, con 4096 colori in alta definizione, alla velocità di un normale fotogramma cinemato- 
grafico. È quello che ci vuole per la mamma o per chi, in famiglia, ama la musica: lavora in 
stereofonia su 4 canali indipendenti, può interfacciarsi con sistemi Hi-Fi e sintetizzatori ad 
alta qualità ed è in grado di riprodurre qualunque tipo di suono. È l'ideale per chi cerca un 
compagno di svaghi, perché i suoi giochi sono tutti nuovi e sempre più divertenti. 
Con Amiga 500 utilizzare il computer sarà un piacere per tutta la famiglia. 
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DI, la possibilità di creare mappe 
per la tastiera, registrazioni e 
sequenze in tempo reale, e la 
capacità di salvare brani di note- 
vole lunghezza. Un appoggio ul- 
teriore è fornito dall’interfaccia 
hardware Micro MIDI e dal letto- 
re Micro SMPTE. È infine in via di 
realizzazione il Patch Editor Con- 
struction Kit, un patch editor 
grafico che può essere adattato 
praticamente a qualsiasi sintetiz- 
zatore. 

La PAR Software esponeva 
Express Paint, un interessante 


mix di opzioni standard per il 
disegno e il layout dei testi. Il 





animare immagini e pennelli IFF. 
Alcuni degli effetti speciali erano 
spettacolari, ed è possibile anima- 
re fino a 99 oggetti contempora- 
neamente. Era esposta una ver- 
sione non definitiva del program- 
ma che appariva piuttosto pro- 
mettente. 

La Aegis Development espo- 
neva Video Titler, un package per 
la creazione di titoli e presenta- 
zioni grafiche. É un programma 
solido, che supporta tutte le riso- 
luzioni grafiche (eccetto la HAM) 
e utilizza le fonti sistema dell’A- 
miga e le Polytext Fonts della 
Aegis. Video Titler supporta anche 


Lo stand della Aegis al Commodore Show. La Casa di Santa Monica si sta 
caratterizzando per pacchetti grafici di qualità, come il Video Titler e l’Animator 


programma è in grado di disporre 
il testo attorno o dentro qualsiasi 
forma, e supporta il modo half- 
brite, super bit-map e overscan. 
Un altro esempio delle continue 
innovazioni che si verificano nel 
mercato del software per Amiga. 

Novità in abbondanza anche 
nel settore del video software. La 
Innovision Systems ha trovato 
un nuovo approccio al settore 
dell'animazione tridimensionale. 
Il suo programma, Video Effects 
3-D, utilizza un display overscan 
interlace a bassa risoluzione in 
dual playfield mode (8 colori), per 


40 / CONINICDOR 


il modo half-brite. 

Una nuova azienda che si è 
introdotta nel mercato dell’Ami- 
ga, la Syndesis, fa leva su due 
note personalità del settore: John 
Foust e Harriet Tolly. Il loro 
primo prodotto, Interchange, è un 
programma di conversione 3-D. È 
costituito da tre moduli: il pro- 
gramma principale e due moduli 
di conversione per Scu/pt 3-D e 
Videoscape 3-D. Il pacchetto in 
oggetto è in grado di convertire 
object file da un formato all’altro 
senza modificare la struttura e le 
informazioni sui colori. 


In futuro saranno disponibili 
moduli addizionali in grado di 
gestire altri formati tridimensio- 
nali. 


Le novità hardware 


Vastissimo il campo delle novi- 
tà hardware per tutti i computer 
della linea Amiga. Sistemi di 
espansione di memoria, hard di- 
sk, chassis di espansione, copro- 
cessori, in pratica tutto quello che 
uno può immaginare quando par- 
la di hardware. Ancora una volta 
l'utente Amiga si trova a dover 
scegliere tra una vasta serie di 
prodotti non standard offerti dai 
vari produttori. Fate bene 
vostre scelte! 

La Byte by Byte esponeva un’e- 
spansione di memoria per l’A500. 
Si tratta di una singola scheda da 
0 a 2 MB dotata di alimentatore 
proprio. Ha un’architettura basa- 
ta sul trasferimento diretto dei 
dati “zero wait state” (tempo 
d’attesa zero) e può essere acqui- 
stata con una quantità di memo- 
ria tagliata a misura dell’utente. 
L’alimentatore si spegne automa- 
ticamente con lo spegnimento del 
computer. La scocca esterna è di 
dimensioni molto ridotte; il tutto 
viene venduto completo di sof- 
tware per la verifica della memo- 
ria. 

Anche la Spirit Tecnology ha 
presentato un'espansione di me- 
moria per A500, The Inboard. Si 
tratta di una scheda interna con 
orologio-calendario supportato 
da batteria. La scheda può forni- 
re fino a 1,5 MB di memoria 
aggiuntiva e si connette tramite lo 
zoccolo del 68000. Può essere 
utilizzata in congiunzione con 
l'espansione A501 per fornire un 
totale di 2,5 MB di memoria 
disponibile al vostro A500. 

SubSystem, della Pacific Peri- 
pherals, è uno chassis di espansio- 
nea due slot per A500, compatibi- 
le con le nuove schede di espan- 
sione Zorro (offrendo così un’ar- 
chitettura aperta che richiama 
l’A2000). Anche questa scheda è 


le 
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IL REGALO PIU’ BELLO CHE C'E. 


alici 


Dalla Commodore, una grande occasione da cogliere subito perché limitata nel tempo: 
Amiga 500, il computer più moderno al prezzo più competitivo. Alle sue non comuni capa 


cità grafiche e sonore unisce la massima facilità di utilizzo, dovuta al rivoluzionario siste- 
ma interattivo uomo-macchina. E l'offerta Amiga 500 include anche il MODULATORE 


A 520, lo SCRIGNO DEL SOFTWARE e tutto quello che serve per poterlo utilizzare subito. 
Il modulatore consente il collegamento con ogni normale TV; lo scrigno del software è co- 


stituito da un pacchetto di 20 programmi comprendenti: un eccezionale foglio elettronico 


un potentissimo data base che può gestire dati ed immagini, una serie di programmi scien 
tifici, scolastici, di varia utilità e giochi, tutti nuovissimi e divertenti. 


Acquista i prodotti Commodore nei Commodore Point della tua città. 








so 
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dotata di alimentatore indipen- 
dente e ha lo spazio per connette- 
re un drive da 3,5” addizionale. 
L’intero sistema si può posiziona- 
re sotto l’A500 (come un suppor- 
to), e solleva la tastiera meno di 4 
centimetri. Mi è sembrato molto 
ben disegnato. Nello stesso stand 
era esposto Infinity, un sistema di 
floppy disk rimovibile da 10 MB 
che si interfaccia con qualsiasi 
Amiga tramite un’interfaccia SC- 
SI e arriva a un tempo di accesso 
medio di 75 millisecondi. 

La ASGD ha presentato un’an- 
teprima del Satellite Disk Proces- 
sor, che potrebbe essere destinato 
a diventare il primo hard disk 
controller per Amiga. Si tratta 
sicuramente del più ambizioso 
progetto per controller Amiga 
che abbia mai visto. E dotato di 
un microprocessore 68000 inter- 
no e di 512K di RAM, ha un 
supporto per DMA e MMU, edèin 
grado di connettere due device 
ST-506 e fino a 56 device SCSI. 
Inoltre prevede lo spazio per un 
microprocessore 68881 opzionale 
ed è in grado di caricare i pro- 
grammi direttamente da hard 
disk. Probabilmente non sarà eco- 
nomico, ma le grandi prestazioni 
non lo sono quasi mai. 

Ci sono altre notizie degne di 
nota. La casa editrice di Transac- 
tor, una rivista americana dedica- 
ta ai computer Commodore, sta 
per lanciare un bimensile dedica- 
to anche all’Amiga. Il progetto è 
quello di mettere in copertina 
alternativamente le macchine a 8 
bit della Commodore e gli Amiga. 


Comdex: 
la terra promessa 
dell’utenza 
Commodore 


Per l'utenza Commodore il 
Comdex è la terra promessa, i] 
paese dell'abbondanza, l'evento 
dell’anno, anche se si svolge più di 
una volta all'anno. Questa volta sl 
è tenuto a Las Vegas, capitale del 
gioco d'azzardo, dei nightclub e 
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delle ore piccole. La Commodore 
è diventata ormai una presenza 
fissa, basata per lo più sull’Amiga 
e sugli IBM compatibili. 

Da qualche edizione della mo- 
stra in qua il giorno precedente 
all'apertura del salone la Casa di 
West Chester organizza uno show 
dedicato agli operatori. Un ap- 
puntamento durante il quale una 
trentina di programmatori indi- 
pendenti (i famosi third party 
developers), presentano i propri 
prodotti a un pubblico seleziona- 
to. Lo show si apre con un 
meeting di tutti i partecipanti 


volta che la Commodore si serve 
di un video come supporto alla 
vendita dell’Amiga. Un terzo vi- 
deo è stato girato proprio duran- 
te lo show e dovrebbe essere 
presentato tra poco. È destinato 
ai commercianti, e ogni program- 
matore presente al Comdex ha 
avuto l'opportunità di comparirvi 
per descrivere il proprio prodotto 
e il modo migliore per venderlo. 


Il flickering se ne va 


Nel mondo dell’Amiga stanno 
emergendo una quantità di svi- 
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Le esposizioni americane dell’autunno 1987 si sono caratterizzate per un nuovo 


rapporto, più diretto, tra produttori e distributori. 
Apprentice Animation spiega ai rivenditori la 


(programmatori, produttori, 
stampa e altri personaggi del 
settore), durante il quale la Com- 
modore presenta i vertici della 
propria azienda. Ogni dirigente 
fa il suo breve discorso per dire 
cosa ha fatto e cosa si propone di 
fare per i prossimi sei mesi. 
Questa volta è stato mostrato 
un videotape di due minuti che 
esalta l’ Amiga e le sue capacità. Il 
filmato, realizzato in parte all’ A- 
mIEXPO di New York aveva lo 
scopo, tra le righe, di creare un 
clima amichevole fra program- 
matori e rivenditori. È la seconda 


ui sopra, un programmatore della 
ilosolia della sua software house 
luppi nuovi, veramente interes- 
santi. Si stanno chiarendo parec- 
chie tendenze. La prima è che 
l’Amiga viene utilizzato come 
strumento video professionale da 
molte più persone di quanto ci si 
potesse aspettare. Questo proces- 
so sta portando allo sviluppo di 
prodotti hardware e software 
sempre più potenti. La seconda è 
che gli sviluppi tecnici sia all’in- 
terno sia all’esterno della Casa 
madre stanno migliorando sem- 
pre più la risoluzione grafica 
dell’Amiga. La terza, infine, è che 
la Commodore, sebbene finora 








non abbia mai voluto mettersi in 
concorrenza diretta con i third 
party developer, ha cominciato a 
studiare prodotti che avranno un 
impatto anche su questo mercato, 
come vedremo più avanti nella 
mia rassegna di prodotti. 

Peter Silverstone è un progetti- 
sta che non demorde. Mesi fa ha 
sviluppato un prodotto hardware 
in grado di eliminare il “flicke- 
ring” che ha l’Amiga in alta 
risoluzione. Lo ha mostrato a 
diversi produttori di add-on per 
Amiga e, sebbene il prodotto 
avesse destato 
un certo inte- 
resse, nessuno 
l'aveva com- 
prato. Silver- 
stone non si è 
dato per vinto, 
ha continuato a 
cercare un’a- 
zienda e alla fi- 
ne non solo è 
riuscito nel suo 
intento, ma ha 
anche spinto 
un produttore 
di hardware 
per PC a opera- 
re sul mercato 
degli Amiga. 
La MicroWay 
produce acceleratori e add-on di 
memoria per IBM compatibili e 
ora costruisce anche il Flicker- 
Fixer. Questa video board per 
A2000 emette un segnale video a 
31,5 MHz, compatibile con i mo- 
nitor multi-scan. Il display è di 
tipo non interlace, supporta i 
modi overscan e HAM, ed è 
veramente di qualità eccellente. È 
completamente compatibile con 
tutto il software esistente e in 
particolare è perfetto per desktop 
publishing, CAD, e programmi di 
disegno in alta risoluzione. 


La scheda 


Uno strano tostapane 


La NewTek ha annunciato un 
prodotto reale con un nome ir- 
reale, Video Toaster (video tosta- 
pane, forse perché “cucina” insie- 


di espansione EXP-8000+ 


me immagini diverse, n.d.r.). Si 
tratta di un sistema per effetti 
speciali video che comprende 
hardware e software. Permette di 
creare effetti in tempo reale come 
l’apertura o il “flip” di una pagi- 
na, montaggi, dissolvenze, mosai- 
ci, sfere, movimenti (anche rota- 
zioni) della pagina, stop ai movi- 
menti e così via. Video Toaster è 
anche un frame grabber, dal 
momento che è in grado di cattu- 
rare un'immagine in 1/50 di 
secondo; un frame buffer, perché 
permette al frame grabber di 
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catturare video in milioni di colo- 
ri, ed è dotato di un genlock 
interno. Altri prodotti complete- 
ranno questo strumento con l’ag- 
giunta della compatibilità chro- 
ma-key, un programma di dise- 
gno NTCS, un interruttore video 
programmabile e un coprocesso- 
re video interno TMS 34010. 

La Microillusions esponeva un 
nuovo programma di disegno 
HAM, col nome provvisorio di 
Phaton Paint. Ho avuto l’oppor- 
tunità di lavorare con questo 
programma per un certo periodo, 
ed è veramente un ottimo prodot- 
to. Offre alcune opzioni non 
presenti in altri programmi di 
disegno HAM, tra cui la creazione 
di pennelli da oggetti tridimen- 
sionali, il controllo delle prospeti- 
tive, una funzione twist, e inediti 
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controlli per la gestione della 
luminosità e delle ombre. La 
versione che ho utilizzato non era 
dotata di overscan, ma alla Mi- 
croillusions assicurano che la ver- 
sione definitiva l’avrà in dotazio- 
ne quando inizierà a essere ven- 
duta il prossimo mese. 


Nuove schede 
hardware 


La Progressive Peripherals & 
Software sta ampliando la pro- 
pria linea di hardware per Amiga 
con l’annuncio 
di due nuovi 
prodotti che 
mi interessano 
particolarmen- 
te. Framegrab- 
ber è un video 
frame o field 
grabber che la- 
vora in tempo 
reale e si con- 
nette alla por- 
ta parallela. 
Dal momento che questo stru- 
mento lavora in tempo reale, 
è possibile vedere in anticipo 
l’immagine direttamente sul 
monitor dell’ Amiga e regola- 


per A500 (2 MB di RAM) re intensità, contrasto e colo- 


re della schermata. È possibi- 
le inoltre passare dall’immagine 
digitalizzata al display dell’Amiga 
tramite il mouse. C'è un piccolo 
intervallo di tempo fra la cattura 
dell’immagine e il suo trasferi- 
mento sull’Amiga, ma si tratta 
solo di pochi secondi. Sono possi- 
bili diversi modi di visulizzazione, 
tra cui HAM overscan (non-inter- 
lace). 

La EXP-8000+ è una scheda per 
A500. Si inserisce all’interno del 
corpo macchina e contiene 2 MB 
di memoria RAM con la predispo- 
sizione a ricevere fino a 8 MB. E 
previsto anche lo spazio per un 
processore 63010 e per un copro- 
cessore matematico 68881. Non si 
sa ancora se verrà venduta con un 
nuovo alimentatore per 1 A500. 

Nuova sulla scena dell’ Amiga è 
anche la Disc Company, con un 
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word processor chiamato Kin- 
dWords. Il programma compren- 
de un controllo ortografico che 
arriva a 90.000 vocaboli, fonti e 
corpi carattere diversi, e la possi- 
bilità di inserire nel testo grafica a 
colori. La grafica può avere fino a 
sedici colori, e può venire posizio- 
nata e dimensionata in tempo 
reale direttamente sullo schermo. 
Il programma è dotato di un 
display WYSIWYG (What You See 
Is What You Get) e di uno 
speciale set di fonti per la stam- 
pante chiamato SuperFonts, che 
migliora il risultato finale su car- 
ta. Questo prodotto mi ha fatto 
un’ottima impressione. Ve ne sa- 
prò dire di più fra qualche tempo, 
visto che me ne hanno promesso 
una copia in visione. 

Ho anche avuto occasione di 
vedere all’opera The Director, un 
programma per realizzare anima- 
zioni in sequenza basate su sce- 
neggiatura in grado di combinare 
immagini IFF, effetti di transizio- 
ne, animazioni ShowAnim, con- 
trollo interattivo dell’operatore, 
testo, suono, cycling dei colori e 
supporto per HAM e overscan. 
The Director è un eccellente stru- 
mento integrativo per le presen- 
tazioni realizzate con l’Amiga, dal 
momento che riunisce in sé le 
migliori caratteristiche di molte 
applicazioni grafiche disponibili 
per vari programmi in commer- 
cio. 


Mezzo milione di Amiga 


La Commodore ha presentato 
un monitor a vasta superficie 
compatibile con tutti gli Amiga. 
La risoluzione è di 1280 x 800 a 
due bit plane (quattro colori) 
senza bisogno di hardware addi- 
zionale e operando solo piccole 
variazioni al software del sistema 
operativo. Molte applicazioni so- 
no in grado di lavorare con 
questo monitor, e molte altre 
richiedono solo piccole modifi 
che. 

La Casa di West Chester, inol- 
tre;. ha presentato una scheda 
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68020 per l’A2000. La scheda 
contiene anche un coprocessore 
matematico 68881 e una MMU 
68885. La versione esposta conte- 
neva 2 MB di memoria a 32 bit, ma 
un rappresentante dell’azienda 
mi ha detto che si pensa di 
portarla a 4 MB. Ha anche accen- 
nato a un sistema operativo UNIX 
per Amiga unito a questa scheda. 
Più di un produttore di schede 
68020 ha preso molto male la 
notizia, visto anche che la Com- 
modore non aveva disponibile la 
scheda preannunciata. Perché 
parlarne, se poi passeranno mesi 
prima che la mettano in vendita? 


Per ulteriori informazioni 
contattare direttamente: 


A-Squared Distributors 
6114 LaSalle Avenue Suite 326 
Oakland, CA 94611, USA 


Activision/Microillusions 
2835 Bayshore Parkway 
Mountain View, CA 94039, USA 


Aegis Devlopment 
2115 Pico Blvd. 
Santa Monica, CA 90405, USA 


ASDG, Inc. 
280 River Road Suite 54A 
Piscataway, NJ 08854, USA 


Byte by Byte 
9442 Capital of Texas. Hwy N #150 
Austin, TX 78759, USA 


Crystal Innovations 
2286 East Steel Road 
St Johns, MI 48879, USA 


Digital Creations 
1333 Howe Avenue Suite 208 
Sacramento, CA 95825, USA 


Designlab 
87 Chestnut Street 
OQwego, NY 13827, USA 


Innovision Systems 
POB 743 
Hayward, CA 94543, USA 


MicroWay 
POB 79 
Kingston, MA 02364, USA 


NewTek 
115 West Crane Street 
Fopeha, KS 66603, USA 


Una buona domanda. Durante 
il salone precedente, due respon- 
sabili avevano dichiarato solenne- 
mente agli operatori che la Com- 
modore non avrebbe più annun- 
ciato prodotti finché non fossero 
stati effettivamente disponibili. 
Forse questo non era un vero e 
proprio annuncio ufficiale. Ne 
sapremo di più fra qualche tem- 
po. 

Una nota finale. La Commodo- 
re ha annunciato che per la fine 
dell’anno si prevede che la cifra 
totale di Amiga venduti in tutto il 
mondo raggiunga le 500.000 uni- 
tà. Sono veramente molti. q 


Pacific Peripherals 
POB 14575 
Fremont, CA 94539, USA 


PAR Software 
POB 1089 
Vancouver, WA 98666, USA 


PD] Software 
111 Thornwood Drive 
Marlton, NJ 08053, USA 


Progressive Peripherals & Software 
464 Kalamath Street 
Denver, CO 80204, USA 


Spirit Technologies 
220 West 2950 South 
Salt Lahe City, UT 84115, USA 


SunRize Industries 
POB 1453 
College Station, TX 77841, USA 


Syndesis 
20 West Street 
Wilmington, MA 01887, USA 


The Disc Company 
3135 South State Street 
Ann Arbor, MI 48108, USA 


The Other Guys 

35 North Main Street Suite 301-D 
POB H 

Logan, UT 84321, USA 


The Right Answers Group 
Department E 
Box 3699, Torrance, CA 90510, USA 


Transactor 

85 West Wilmont Street, Unit 10 
Richmond Hill, Ontario, Canada 
L4B 1K7 


























Per chiunque sia interessato ai computer 
Commodore la Commodore Gazette è 
indispensabile. Nessuna rivista in Italia 
offre ai suoi lettori tanta qualità con 
recensioni di programmi e nuovi prodot- 
ti, listati, presentazioni esclusive, infor- 
mazioni di ogni genere riguardanti C- 
64, C-128 e Amiga. 
Abbonati alla Commodore Gazet- 
te o regala un abbonamento 
a un amico o a un 
parente. 
Commodore 
Gazette è il regalo 
più bello che possia- 
te fare a voi stessi e 


agli altri... un regalo SO 
. #7 4) ro La 
nuovo ogni mese. 0 N 3 


pai NI 
Ma non è finita! Ri- \TE YI 
sparmierete il 15% sul \T-0 NS 
prezzo di copertina e potre- 
te includere nell’abbona- È 
mento anche i numeri arretra- 
ti che mancano alla vostra - 
raccolta. 
Gli arretrati vengono conside- 


rati inclusi nell’abbonamento e 
non va pagata nessuna somma 
addizionale. Resta inteso che per 


ogni arretrato scelto verrà spedito 
un numero di prossima uscita in 


meno. Ad esempio chi si abbona a 
12 numeri a partire dal n. 1/88 e 
richiede 5 arretrati, riceverà 7 
numeri del 1988 + 5 arretrati. 


Ritagliare (si accettano anche fotocopie) e spedire a: 
tal è 


COMMODORE GAZETTE - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano 














Si, desidero sottoscrivere un abbonamento a 

O 12 numeri (lire 71.400) 

O 24 numeri (lire 142.800) 

di COMMODORE GAZETTE usufruendo così dello sconto 


del 15% sul prezzo di copertina 


Nome e Cognome ............ TO 





Indirizzo .... 





Inizio abbonamento dal n. .......1..0c0rerrrrerrereerenieeeaeeaninienananearenianerenoa 
Desidero ricevere i seguenti numeri arretrati (specificare numero e 
ANNO) .......... sarta SAS E OC ircrrirerinarreniziviarie 


O Allego assegno bancario o circolare o postale 
O Allego fotocopia della ricevuta del vaglia postale 


BiCiia soia riti 








Le anteprime di Commodore Gazette 


UN C-64 DENTRO 
IL VOSTRO 
AMIGA 


Gli ex “sessantaquattristi” che [SE all’Amiga non saranno costretti 


a buttar via il loro dee so 
Sono in arrivo dagli 


are, accumulato con denaro e fatica. 
USA gli emulatori per C-64, dei quali 


vi presentiamo — a tempo di record — una completa preview 


di Matthew Leeds 


uando l’ Amiga è apparso 
sul mercato, tutti faceva- 
no molta attenzione al 
problema dell’emulazione MS- 
DOS. Qui negli Stati Uniti il 
Transformer era considerato la 
più bella invenzione dopo le sotti- 
lette: forniva un’emulazione che 
consentiva l’uso di un certo nu- 
mero di programmi MS-DOS con 
prestazioni discrete e a un prezzo 
abbordabile. Ovviamente in quel 
periodo non c’era praticamente 
nessun programma MS-DOS di- 
sponibile su dischetti da 3,5”, ma 
il disk drive Amiga 1020 da 5,25” 
poteva risolvere il problema. 
Col trascorrere del tempo mol- 
ta gente, passata all’Amiga dal 
vecchio, stimatissimo 64, ha pen- 
sato che sarebbe stato bello gioca- 
re i game preferiti sul suo nuovo 
computer. Parecchi utenti di 64 
hanno fatto capire che sarebbero 
passati all’Amiga più volentieri se 
non avessero dovuto abbandona- 
re le loro biblioteche di software 
da otto bit, messe assieme con 
tanta passione, spesa e fatica. 
Così, le voci di un emulatore 
del 64 per l' Amiga si sono diffuse 
e poi spente, sono andate e venu- 
te, ma finora senza un reale 
fondamento. 
Fino a ora, appunto. Perché, 
improvvisamente, per i fan del 64 
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è arrivata la manna dal cielo: non 
uno ma due pacchetti di emula- 
zione del 64 per l’Amiga: Go-64! 
della Software Insight Systems e 
The 64 emulator, della ReadySoft. 
Ognuno di questi prodotti com- 
prende hardware e software e 
permette un certo livello di com- 
patibilità con il software del C-64. 

Quando si parla di emulare il 
software del 64 sull’Amiga, ci 
sono parecchie questioni di cui 
bisogna tener conto. La prima è la 
questione fondamentale di come 
caricare un programma del C-64. 
Ci vuole qualcosa che abbia la 
funzione di interfaccia tra Vl Ami- 
ga e il dischetto formattato in 
modo 64. Altre questioni vitali 
sono la differenza tra le due 
tastiere (l’Amiga non ha il tasto 
RUN/STOP né quello RESTO- 
RE), le differenze dell’hardware 
interno, l’assenza del sistema ope- 
rativo e del Microsoft Basic su 
ROM, e il sistema d’interfaccia- 
mento delle periferiche. 


Il Go-64! 


Go-64! è stato il primo emulato- 
re del 64 apparso sul mercato. 
Comprende un’interfaccia che 
s'inserisce nella porta parallela 
dell’Amiga. L'interfaccia contie- 








ne un connettore DIN a sei pin, 
analogo a quello del 64, che 
permette di collegare il disk drive 
Commodore 1541. Se avete un 
Amiga 1000 avrete bisogno anche 
di un adattatore speciale prima di 
poter connettere l’interfaccia al 
vostro computer. Questo adatta- 
tore non è semplicemente un 
invertitore maschio-femmina, e la 
Software Insights non ha detto 
cosa bisogna fare per costruirne 
uno. Purtroppo bisogna far rile- 
vare negativamente che sulla con- 
fezione dell’emulatore non esiste 
nessuna avvertenza riguardante il 
fatto che per usare il pacchetto 
con l’A1000 è necessario dell’har- 
dware aggiuntivo. Senza l’instal- 
lazione dell’interfaccia hardware, 
infatti, il software non funziona. 

Il software compreso nel packa- 
ge del Go-64! è munito di un’effi- 
ciente protezione, e non vengono 
fornite copie di backup. Nel disco 
ci sono diversi moduli: il pro- 
gramma principale, un Go-64/! 
Preferences, file Hyper-Code e un 
file Readme, con le istruzioni del 
caso. 

Per usare il Go-64/ dovete avere 
un disk drive Commodore 1541, 
da unire all’apposita interfaccia. 
Se volete potete collegare a loro 
volta una stampante per 64 o un 
secondo disk drive. Potete anche 








collegare un'interfaccia per stam- 
pante, ma dal momento che mol- 
te di queste hanno bisogno di 
ricevere corrente dalla porta per 
il registratore a cassette (che nel- 
l’Amiga non esiste), potreste ave- 
re dei problemi a farla funziona- 
re. 

Potete collegare alle porte per 
il mouse dell’Amiga joystick, pad- 
dle e tavolette 
grafiche e 
usarle così co- 
me fareste sul 
64. Prima do- 
vete però co- 
municare al 
menu Go-64!- 
Preferences 
quali periferi- 
che avete con- 
nesso, in modo 
che il pro- 
gramma possa 
interpretarne 
i segnali cor- 
rettamente. Si 
può anche 
usare il menu 
Preferences 
per cambiare i 
colori dello 
schermo e sce- 


del 64. E dal momento che questa 
ROM è di proprietà della Com- 
modore, e protetta da copyright, 
non ha potuto fornirla sul disco in 
commercio. In ogni caso vengono 
fornite le istruzioni per crearne 
una copia su disco fatta in casa. 

Quello che manca nel package 
sono invece istruzioni o utility per 
copiare file programma su di- 


Integrates your Amiga” and 


Commodore 64"* Computers. 


It's like having 
Two Computers 
in One! 





gliere un file 
Hyper-Code. 
Ogni volta 
che modifica- 
te il menu 
Preferences, i 
cambiamenti 
vengono sal- 
vati su disco. I 
file Hyper-co- 
de vengono usati per risolvere 
problemi di compatibilità con al- 
cuni programmi del C-64. In 
teoria, siccome alcune routine di 
protezione o caricatori turbo in- 
terferiscono col normale funzio- 
namento del Go-64!, i file Hyper- 
Code dovrebbero risolvere il pro- 
blema. Però l’unico Hyper-Code 
fornito col disco in commercio è 
quello per GEOS Versione 1.2. 
Pare che altri file Hyper-Code 
saranno distribuiti in seguito. 

La Software Insights Systems fa 
peraltro capire che alcuni pro- 
grammi possono richiedere una 
copia esatta su disco della ROM 





Il pacchetto del Go-64!, della Software Insight. Software e hardware sono Ag i nel 
kit, che però funziona solo per A500 e A2000. Per il 1000 è necessario un adattatore 


schetti Amiga, e permettervi 
quindi di far girare programmi 
per 64 senza ricorrere al drive 
1541. Mancano anche totalmente 
l'emulazione delle capacità sono- 
re del 64 e l’accesso alla porta 
seriale dell’Amiga (emulazione 
della porta utente). Bisogna poi 
dire che il manuale non è il 
massimo della chiarezza, anzi, in 
parecchie parti è confuso. 

In ogni caso, dati i suoi limiti, il 
Go-64! riesce a emulare il C-64 
abbastanza bene. Personalmente 
non ho creato un file ROM, e 
perciò non posso dire quanti altri 
programmi sarebbero potuti gi- 


rare se l’avessi fatto. La sensazio- 
ne generale è che il prodotto 
abbia bisogno di essere migliora- 
to. Funziona discretamente, ma 
ha i suoi limiti. 


Il 64 Emulator 


L'altro emulatore disponibile 
al momento è 
il 64 Emulator 
della Ready- 
Soft. E dispo- 
nibile in tre 
versioni: solo 
software, sof- 
tware e inter- 
faccia per 
Amiga 1000, 
software e in- 
terfaccia per 
Amiga 500/ 
2000. L’inter- 
faccia è un 
semplice cavo, 
che si connette 
alla porta pa- 
rallela dell’A- 
miga e termina 
con una presa 
DIN a sei poli, 
che è il connet- 
tore seriale 
standard del C- 
64. 

Anche il sof- 
tware del 64 
Emulator è 
protetto, ma 
potete com- 
prare una co- 
pia di backup a 
costo ridotto dal produttore. E 
necessario inizializzare il sistema 
con il dischetto venduto, ma si sta 
studiando il modo di modificare 
la sequenza di startup del disco 
per permettere l’uso di hard disk 
o di altre memorie di massa. 

Come nel caso precedente, per 
usare il 64 Emulator avete biso- 
gno di un drive 1541; però spesso 
è possibile farne a meno, perché si 
possono copiare programmi dal 
1541 ai disk drive dell'Amiga. 
Una volta effettuate le copie, 
potete mandare in esecuzione 1 
programmi direttamente dai dri- 
ve dell'’Amiga. Attenzione però, 





perché non sarà certo possibile 
farlo con tutti i programmi, ed è 
anche facile che alcuni diventino 
iù lenti, se costretti ad accedere 
al disco nel corso delle operazio- 
ni. 
Con il 64 Emulator potete usare 
le stampanti seriali standard per 
C-64 e le loro interfacce. Ma con 
le interfacce possono determinar- 
si gli stessi problemi di cui ho 
parlato in pre- 
cedenza. 

Potete usa- 
re anche le 
stampanti del- 
l’Amiga, col- 
legandole o 
alla porta se- 
riale dell’ A- 
miga o a quel- 
la parallela. 
Però, se usate 
il cavo d’in- 
terfaccia del 
64 Emulator 
per collegare 
un 1541, non 
potrete ser- 
virvi di una 
stampante pa- 
rallela. 

Con il 64 
Emulator è 
possibile uti- 
lizzare anche i 
modem per 
Amiga: il si- 
stema può ge- 
stire da 150 a 
19200 baud. 
Attenzione 
però, perché 
non potete 
usare un modem e una stampante 
seriale Amiga allo stesso tempo. 
Ogni volta che si verifica un 
conflitto tra le varie porte (la 
stampante contro l'interfaccia o 
la stampante contro il modem) il 
software del pacchetto d’emula- 
zione fa comparire un requester 
che vi chiede di connettere la 
periferica corretta prima di conti- 
nuare. 

Come ho ricordato prima, con 
il 64 Emulator è possibile usare i 
disk drive dell’Amiga, fino a un 
totale di quattro. I drive dell’ A- 
miga non possono leggere i dischi 
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del 64, ma è possibile prima 
trasferire i file da un 1541 a un 
drive Amiga e quindi caricare in 
seguito il file senza usare un 1541. 

Il pacchetto può gestire parec- 
chi modi di emulazione del drive. 
Il modo emulazione del 1541 crea 
dei file che sono più compatibili 
ma limita la capacità del disco a 
170K. E possibile usare anche file 
relativi e file user. Il modo emula- 


THE 64 EMULATOR 
for the AMIGA 
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Il 64 Emulator, della Readysoft, è disponibile in tutte le versioni, ed è risultato alle 
nostre prove l'emulatore 64 per Amiga più efficace e affidabile attualmente sul mercato 


zione standard permette di usare 
tutta la capacità dei drive dell’ A- 
miga, ma limita l'emulazione ai 
file programma e sequenziali. 

In ogni caso, a prescindere dal 
modo di emulazione scelto, a ogni 
drive può essere assegnato un 
numero di device tra 8 e 11. Il 64 
Emulator permette di assegnare a 
un 1541 un numero di device 
diverso da 8, anche se quello è il 
numero prestabilito via hardwa- 
re. 

Joystick, mouse e penne ottiche 
con il 64 Emulator hanno pieno 
diritto di cittadinanza. Il mouse 


Amiga può emulare quello Com- 
modore 1350 o 1351, o un set di 
paddle (se per caso volete giocare 
ad Arkanoid). 

Se sul vostro Amiga disponete 
di 1 MB di RAM o anche più, 
potete riservarne una parte per 
emulare il modulo di espansione 
1764. Potete anche migliorare il 
display dello schermo scegliendo 
la visualizzazione in modo mono- 
cromatico, il 
che aumenta la 
velocità alla 
quale girano i 
programmi. È 
inoltre possibile 
scegliere un set 
di caratteri di- 
versi da quelli 
normali del 64, 
che abbiano una 
maggiore riso- 
luzione. 

Il 64 Emulator 
gestisce anche i 
comandi diretti 
al drive 1541, 
tra i quali co- 
mandi di memo- 
ria, comandi 
buffer, U com- 
mands e coman- 
di per la posizio- 
ne dei record 
relativi. Il soft- 
ware per trasfe- 
rire i file dal 
1541 ai drive 
dell’ Amiga è in- 
cluso nel pac- 
chetto. Ancora 
una volta c’è da 
scegliere tra pa- 
recchie opzioni che cercano un 
compromesso tra compatibilità e 
velocità. GEOS funziona normal- 
mente sul 64 Emulator, ma solo da 
un drive 1541 o 1571. 

Il manuale di questo pacchetto 
è ben fatto e facile da seguire: ci 
sono anche troppe opzioni tra le 
quali scegliere, e sarebbe meglio 
se fossero illustrati in qualche 
modo i criteri con i quali operare 
le scelte. A_ provare le combina- 
zioni una per una c’è da impiegar- 
ci intere giornate. 

La maggior parte del software 
che ho provato ha funzionato 








bene. I giochi dell’ultima genera- 
zione però si bloccavano, se non 
mandati in esecuzione da un 
1541; immagino che la cosa sia 
dovuta alle protezioni. 

Se non vi sta a cuore tanto 
l'emulazione quanto il trasferire 
dei dati da un disco in formato 64 
a uno in formato Amiga, potete 
prendere invece in considerazio- 
ne il Disk-2-Disk, della Central 
Coast Software. E un programma 
per il trasferimento di file che 
permette a un disk drive 1020 per 
Amiga (formato 5,25”) di leggere 
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e scrivere da/a formato C-64 a 
formato Amiga. Stiamo parlando 
però sempre di file dati in forma- 
to ASCII, non di file programma. 

Il Disk-2-Disk è in grado di 
tradurre perfettamente tutti i 
formati dei file ASCII per C-64. 
Può cambiare il PET ASCII, tra- 
sformare i caratteri da maiuscoli a 
grafici, da maiuscoli a minuscoli, 
e trasformare file con codici di 
schermo. Ho fatto la prova con 
ogni singolo word processor che 
ho trovato in giro, e la trasposizio- 
ne è andata sempre bene. Lin] 


Per maggiori informazioni 
contattare direttamente: 


Software Insight Systems, Inc. 
(Go-64!) 

16E International Drive 

East Granby, CT 06026, USA 
(tel. 001/203/6534589) 


ReadySoft, Inc 

(64 Emulator interf. escl., $39.95, 
interf. incl., $59.95) 

P.O. Box 1222 

Lewiston, NY 14092, USA 

(tel. 001/416/7314175) 


Central Coast Software 
(Disk-2-Disk) 

268 Bowie Drive 

Los Osos, CA 93402, USA 
(tel. 001/8051/5284906 


Centinaia di programmi - nuovi arrivi ogni settimana 


dagli USA e dall’Inghilterra - manualistica aggiornatissima 
disponibili anche programmi per MS-DOS (IBM® E COMPATIBILI). 


Consulenze su ogni tipo di applicazione, periferiche e utilizzi speciali. 


Bollettino informativo mensile, sulla base delle note hard e soft dalle più importanti 
reti americane. 


Studio ‘chiavi in mano” di ogni tipo di applicazione. 


Tutte le novità software autunno 1987 
Disponibili Amiga 500 e 2000, espansioni di memoria, drive, 
hard disk, periferiche e stampanti. 


Per informazioni ed iscrizione al Club, scrivere, telefonare o visitarci in sede 
DESME - Via S. Secondo, 95 - 10126 Torino - Tel. (011) 592.551 - 503.004 


A tutti i nuovi SOCI per il 1987 verrà inviato 
IN OMAGGIO il manuale AMIGA DOS, 
Indispensabile manuale operativo del vostro AMIGA. 








ATTUALITÀ 


L° AIDS 
DEL COMPUTER 


Un morbo misterioso si annida nei dischetti dell’Amiga. Si chiama 
Virus, ed è un programma nascosto che si propaga in modo endemico 
rischiando di rovinare il vostro software. In questo articolo 

vi insegnamo a riconoscerlo e a liberarvene — si spera — per sempre 


di Leonardo Fei 


mici dell’Amiga, atten- 

zione, i virus sono fra noi! 

Avete letto bene, si tratta 
proprio di un agente patogeno, 
anche se non vivente. Alcuni 
programmatori in vena di scherzi 
hanno scritto, come già è succes- 
so in passato per l'Apple II, un 
programma parassita che viene 
caricato in memoria a insaputa 
dell’utente, e può compiere una 
serie di operazioni più o meno 
dannose per i programmi conte- 
nuti nei dischetti del malcapitato. 


Sintomatologia 


Il virus attualmente in circola- 
zione è locato nei boot block 
(blocco 0 e blocco 1) dei dischetti 
installati (quelli che mettete nel 
drive quando l’Amiga vi chiede il 
Workbench). Nel momento in 
cui inserite il disco “infetto” in 
df0: non accade niente, per cui 
non vi accorgete della cosa. Ma 
dopo che avete effettuato un 
reset, il computer carica il boot 
block e il “virus” entra in azione, 
autotrasferendosi in memoria. 
Successivamente il programma si 
infila subdolamente in alcune 
routine del sistema operativo, e 
intercetta ogni richiesta di lettura 
del boot block (che avviene subito 
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dopo ogni reset). Quando viene 
letto il boot block del disco nel 
drive interno, il virus controlla il 
disco. Se contiene già un virus 
non viene intrapresa nessuna 
azione, ma se il virus non c’è 
ancora allora quello in memoria 
tenta di installarsi sul nuovo di- 
sco. In questo modo fa scattare un 
contatore interno che, giunto alla 
sedicesima infezione, fa apparire 
un messaggio beffardo che tra- 
dotto dall'inglese suona più o 
meno così: “E successo qualcosa 
di straordinario. Il tuo Amiga è 
vivo ! Meglio ancora, alcuni dei 
tuoi dischi sono stati infettati da 
un VIRUS. Un altro capolavoro 
della superpotente SCA Il (Swiss 
Cracking Association, un gruppo 
di pirati svizzeri, n.d.r.)”. 


Patologia 


Ho scritto prima “tenta” per- 
ché se il disco è protetto il virus 
rimarrà impotente in memoria, 
aspettando un'occasione più favo- 
revole. I dischi protetti contro la 
scrittura, quelli non installati (che 
richiedono il Workbench per 
essere esaminati), e quelli che 
contengono dati non correranno 
quindi alcun pericolo. Comun- 
que il virus si riproduce tranquil- 


lamente in memoria fino a quan- 
do non spegnete fisicamente il 
computer, o fino a quando non 
resettate la macchina tenendo 
premuto il tasto sinistro del mou- 
se e avendo un disco “sano” nel 
drive interno. 

Il virus infetta i dischi facendo 
una copia di se stesso dalla memo- 
ria del computer ai boot block dei 
dischi installati e non protetti, i 
quali diventano a loro volta 
“portatori sani” del morbo, che si 
espande allora come un’ epide- 
mia nei dischetti del singolo uten- 
te e della comunità. 

Nessun disco è sicuro, neppure 
quelli che avete da molto tempo, 
perché potrebbero essere stati 
infettati recentemente dal virus 
caricato da un disco nuovo, 
magari usato prima di rispolvera- 
re i vecchi programmi. Dopo che 
un singolo virus è riuscito ad 
autocopiarsi 16 volte, quando fa- 
rete il successivo reset apparirà il 
messaggio che abbiamo detto, ma 
in più il morbo invierà al drive 
un'istruzione non-standard i cui 
risultati sono sconosciuti. Perso- 
nalmente non ho riscontrato nes- 
sun danno nei miei dischi (ne ho 
trovati infetti 10), ma dagli Stati 
Uniti giungono notizie molto in- 
quietanti : pare che il virus abbia 
seriamente compromesso nume- 











rosi dischetti, trasformandoli in 
dischi non-dos, cioè illeggibili 
dall’AmigaDOS. Sicuramente, 
poi, il virus provoca un danno 
notevole sui dischetti di software 
commerciale (generalmente gio- 
chi, come Barbarian, Archon I e 
II, Skyfox e tanti altri) che utilizza- 
no speciali caricatori superveloci 
situati nel boot block. Il virus, 
installandosi, cancella questi cari- 
catori, perciò il gioco non funzio- 
na più e non si può più recupera- 
re. Infatti, anche eliminando il 
virus e installando il disco, non si 
recuperano più i caricatori origi- 
nali, oramai persi irrimediabil- 
mente. 

Questa versione del virus è 
quindi relativamente “benigna”, 
in quanto può danneggiare solo 
pochi dischi, ma altri virus po- 
trebbero commettere i più atroci 
atti di sabotaggio, intervenendo 
in maniera seriamente distruttiva 
sul disco stesso, o compiendo atti 
di disturbo sui programmi con i 
quali stiamo lavorando. C'è an- 
che chi ha pensato a un virus, 
assolutamente innocuo, da usare 
per scopi pubblicitari, mandan- 
dolo in giro sui dischi degli utenti 
e facendo apparire di tanto in 
tanto messaggi del tipo: “Correte 
a comperare il programma tale”. 
Ma non è certo piacevole neppure 
essere disturbati durante il lavoro 


dalla pubblicità. 


Terapia 


Passiamo ora a descrivere il 
metodo per scoprire il virus ed 
eliminarlo. Per capire se il vostro 
disco è stato infettato fate così: 

1) Spegnete e riaccendete il 
computer. Alla richiesta del 
Workbench, mettete il dischetto 
da provare nel drive interno 
(df0:) e osservate il led rosso del 
drive. Esso si accenderà per un 
secondo circa (periodo nel quale 
il drive carica il boot block), po! 
rimarrà spento per un istante 
(periodo nel quale il computer 
elabora il boot block e il virus sl 
installa). 

2) Attendete che il led si riac- 
cenda (in questo momento avvie- 


ne il caricamento delle routine di 
sistema e della startup-sequence). 
Appena il drive è ripartito dalla 
fase di elaborazione del boot 
block, ripetete il reset e appena 
rilasciati i tasti CTRL-A-A, portate 
la mano sul mouse, premete il 
tasto sinistro e tenetelo premuto 


rr __ _———————_____ 
Sonething wonderful has harpencd @ 
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“E successo qualcosa di straordinario. Il 
tuo Amiga è vivo. Meglio ancora, è stato 
infettato dal Virus!”. Questa la scritta che 
pei dopo il sedicesimo boot di un 

ischetto contagiato dal morbo della SCA 


per tutta la durata del processo di 
reset, fissando lo sguardo sul 
monitor (a colori). Se per un 
istante (circa un secondo), lo 
schermo diventa verde, significa 
che nel dischetto c'è il virus. Se 
invece lo schermo diventa nor- 
malmente bianco siete sani. Ripe- 


tete l'operazione per tutti i di- 
schetti installati che possedete e 
metteteli da parte. Poi passate 
alla fase di eliminazione effet- 
tuando le seguenti operazioni. 

1) Spegnete e riaccendete il 
computer, caricando il Workben- 
ch (se quest’ultimo dovesse risul- 
tare infetto, caricate un qualsiasi 
altro disco sano sul quale sia 
presente il comando Install del- 
l’AmigaDOS$S). 

2) Installate sistematicamente 
tutti i dischetti infetti usando il 
comando Install Drive DFn: dove 
n è il numero del drive che 
contiene il disco malato. 


Convalescenza 
e pericolo di ricadute 


Dopo aver eseguito la serie di 
operazioni appena descritte, sare- 
te liberi dall’incubo. Almeno per 
ora. Ricordatevi di “mettere in 
quarantena” tutti i dischetti che 
doveste ricevere successivamen- 
te, per evitare di infettare nuova- 
mente i vostri dischi. Il metodo 
che ho descritto è valido per 
eliminare il virus di questa versio- 
ne SCA, ma ci sono voci, molto 
preoccupanti, che prevedono al- 
tre versioni maligne e distruttive 
che potrebbero mettere in serio 
pericolo i dati contenuti nei 
nostri dischetti e che non si 
faranno certo eliminare con il 
trucco dello “schermo verde”. 

L’unico modo per rallentare 
efficacemente il propagarsi di 
qualsiasi virus è quello di tenere 
sempre i dischetti protetti da 
scrittura, a meno che non sia 
proprio necessario il contrario. È 
meglio inoltre avere più di una 
copia di sicurezza dei dischi di 
lavoro, nell'eventualità che il vi- 
rus si dimostri distruttivo. 

Di sicuro dei programmatori 
poco scrupolosi potrebbero cau- 
sare danni ingentissimi a tutti, 
non solo distruggendo il frutto di 
ore e ore di lavoro, ma anche 
rovinando l’immagine del com- 
puter e facendolo sembrare un 
oggetto poco affidabile e perico- 
loso. Bisogna dire però che i 
programmatori “buoni” non sono 








stati ad assistere impotenti con le 
mani in mano. Circolano in 
questi giorni un programma e un 
Kickstart modificati antivirus, e 
la Commodore-Amiga americana 
ha annunciato 
un suo pro- 
gramma sco- 
pri-virus che sa- 
rà messo nel 
Pubblico Do- 


minio al più 
presto. 
Il program- 


ma antivirus, 
una volta cari- 
cato, chiede di 


inserire il di- 
schetto da esa- 
minare, che 


non deve esse- 
re protetto. Se 
il virus è pre- 
sente, il pro- 
gramma avver- 


te l’utente, installa il disco e 


attende che ne venga inserito un 
altro da controllare e disinfestare. 

Il Kickstart antivirus è invece 
molto più semplice e più sicuro. È 
sufficiente caricare questo pro- 






L'allarme corre sul filo 


gramma invece del Kickstart ori- 
ginale per essere completamente 
immuni, in quanto esso impedisce 
il caricamento del virus in memo- 
ria. In pratica con il Kickstart 


E 
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Il Virus Killer, programma distribuito dalla Random Access, sterilizza tutti i 
dischetti. Ma se il vostro software è già stato rovinato, non c’è rimedio che tenga 


antivirus potrete liberamente uti- 
lizzare dischetti infetti senza pau- 
ra, perché il virus rimarrà su di 
essi e non si trasmetterà. Per il 
resto, questo Kickstart modifica- 
to, riconoscibile dalle scritte che 


stupida invenzione del genere, potrebbe veramente 
danneggiare il nostro Amiga. 
DA J.DOW Non ho tempo per scrivere programmi 


appaiono nella finestra iniziale 
dell’AmigaDOS (recitando: “La 
penicillina del dottore. É nato 
l'antivirus. Creato nel 1987 
da... ”), è assolutamente identico 
e compatibile al- 
la versione 1.2 
originale. Pur- 
troppo quest’ul- 
timo rimedio è 
utilizzabile solo 
da chi possiede 
un Amiga 1000, 
perché l’A500 o 
2000 hanno già 
il sistema opera- 
tivo in ROM. 
Non è tuttavia 
escluso che se le 
cose dovessero 
farsi più serie 
qualche produt- 
tore indipen- 
dente offra delle 
ROM modificate 
da sostituire a quelle originali. 
Speriamo solo di non essere pro- 
tagonisti (e vittime) di una guerra 
a colpi di virus e anti-virus sempre 
più sofisticati. 

Buona fortuna ! [n] 











Riportiamo qui di seguito alcuni messaggi 
d'allarme trasmessi per via telematica 
sull'epidemia di virus che ha colpito 
recentemente gli Stati Uniti 


DA: J. SACHS (AEGIS DEVELOPMENT) Colpito 
dal VIRUS! A partire dal Commodore Show \uzuro 
al Disneyland Hotel, la gente si è lamentata che i 
dischetti ricevuti da me diventavano “NON-DOS” 
dopo un paio di reset. Ho appena scoperto che tutti 
i dischi in questione hanno il virus della SCA. dal 
quale J. Dow ci aveva messo in guardia il mese 
scorso. Pare che uno dei miei dischi si sia infettato 
allo Show e che abbia contagiato quasi tutto il mio 
archivio. L'ho scoperto troppo tardi, 20 minuti dopo 
che mi aveva danneggiato tutte e cinque le copie del 
nuovo programma al quale stavo lavorando. Le 
immagini si sono salvate, ma per il codice è stato 
fatale. 

DA: AEGISTECH Per quanto ne so, il virus non 
produce danni sull' Amiga 1000, che è quindi un 
semplice portatore. Il brutto accade quando un disco 
infetto è utilizzato su un Amiga 2000 (non so sul 500). 

DA: W. VOLKAEGIS (vice presidente Aegis) Mi 
piacerebbe incontrare gli autori del virus per 
esternargli i miei migliori auguri perché li ricoverino 
nel più vicino ambulatorio. Questo virus, o qualche 
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virus, e nutro pochissima simpatia per chi lo fa. Mi 
viene la voglia di fargliela vedere, a quei dilettanti. 
Sono arroganti, distruttivi, e se ne fregano delle 
conseguenze... 

DA J. SACHS Per verificare se un disco è contagiato 
o meno potete usare un monitor per disco (io uso 
DiskWik) e controllare il blocco 1, nel quale dovreb- 
bero comparire queste scritte in ASCII... Il contatore 
interno del virus su uno dei miei dischi segnava 28 
dischi infettati solamente da quello, quindi si può 
propagare come un incendio. 

DA C. HEATH (MICROSMITHS INC.) Il virus 
originale è “benigno”, a meno che il dischetto abbia 
un boot block non-standard: il virus si riscrive nei 
blocchi 0 e 1... 

DA A. FINKEL (COMMODORE-AMIGA) Virus 
innocuo, dicono. Col cavolo! Sembra che ci sia stata 
una mutazione, perché quello originale non faceva 
diventare i dischi NON-DOS. Hmmm... scommetto 
che questa mutazione accade quando un virus si 
installa su un dischetto “Kickbench" (disco che 


contiene sia il Kickstart sia il Workbench, creabile 
con un apposito programma di Pubblico Dominio per 
l'Amiga 1000, n.d.r.) 

DA A. FINKEL Non preoccupatevi, ragazzi. Distri- 
buirò oggi un virus killer, realizzato da un amico della 
CATS 


(Commodore Amiga Technical Support). 





NOI SIAMO PRONTI... 
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La potenza di una banca dati, la dinamica di un quotidiano. 
L'unico servizio telematico italiano con le notizie in tempo 
reale sul mondo dell’informatica. 

Il solo accessibile tramite la rete nazionale Videotel presente 
in piu” di 32 distretti telefonici (oltre 1999 comuni!), 

Con LASERNET 8809 potrai caricare programmi in TELESOFTHARE, 
chiacchierare in biretta con tutta TE nlia sulle CHATLINES 

editare un tuo spazio personale su PRIMA PAGINA, leggere le 
notizie piu’ interessanti di LASER NEWS e migliorare la tua 
programmazione con i nostri corsì, 

Ultra paoli pagiue conmli:piii e SPE BI do SIRENA 
Li i postra seruizio i, | Desidero ricevere maggiori informazioni 
della mata” di un quo- —. su LASERNET 888 


x 


tidiano! i Cognome, siriana Home:;ississsini 
Per avere maggiori infor- i Wiarariseresiirisieris sas eresie siaeni 
mazioni sul servizio GOA i; LILLA”... cencsividii tin rari ca PROV. 
pila il tagliando e SP®- | CAP.,.,.,,:00010 TELecsaaZirininieiionia 
VIA G, MODENA, 9 i Ilmi uter e’ uni 
28129 MILANO - 1,62/288281 ; commodore È 


i Commodore Cl64 Cli28 Chmiga 


f/ : [IMSX CBBC UMftari sT DPC 
i Spectrum C048K DPlus 128 l 
088 s i UHo gia” un adattatore telematico cg 




















AMIGA SOFTWARE 


I PROGRAMMI 
GRATUITI 
DEL SIGNOR FISH 


Negli 


USA e in Inghilterra il software di pubblico dominio è 


una realtà ormai affermata, che permette agli utenti di far girare 
programmi e idee a prezzo zero. Impariamo come accedere 


a questa miniera e, se possibile, a 


di Marco Ottolini 


el mondo dell’informati- 
N ca c'è un fascino che spes- 

so va al di là delle capacità 
delle macchine e dei programmi, 
e delle cose meravigliose che ci si 
possono fare. È il fascino dei 
nuovi rapporti umani che l’infor- 
matica porta con sé, della capacità 
che hanno i computer di abbatte- 
re barriere, mettere in comunica- 
zione mondi diversi, facilitare la 
vita e il lavoro. 

Un esempio di questo aspetto 
della rivoluzione informatica, 
spesso trascurato, sono le biblio- 
teche di software di pubblico 
dominio. È qualcosa di profonda- 
mente nuovo nella storia della 
conoscenza: masse di dati e di 
informazioni messe in circolazio- 
ne non per denaro, non in cambio 
di consensi politici o pubblicitari, 
ma solo per il piacere di trasmet- 
tere idee. Ma come si creano 
queste “library”? Com'è possibile 
accedervi? 


Come nasce il software 
di pubblico dominio 


La prima fonte del software di 
pubblico dominio è l'insuccesso 
commerciale. Come succede in 
altri campi dell'ingegno umano, 
anche nell’informatica esistono 


gli outsider, le persone che non 
riescono a imporre i loro pro- 
grammi, anche se sono buoni e a 
volte ottimi, perché non sono 
abbastanza remunerativi, o anche 
perché gli autori non si danno 
abbastanza da fare. Ma mentre un 
attore che non sfonda deve rinun- 
ciare alla professione, e uno scrit- 
tore non accettato deve tenere il 
suo romanzo nel cassetto, il pro- 
grammatore ha un’alternativa: 
mettere i propri lavori nel pubbli- 
co dominio, cioè rendere disponi- 
bile il programma gratuitamente 
a chiunque ne faccia richiesta. 
Siccome le richieste sono tante, 
al punto che a volte il program- 
matore dovrebbe passare la gior- 
nata a duplicare dischetti gratis, 
di solito si ricorre alla distribuzio- 
ne via modem e BBS (Bulletin 
Board System, banche dati non 
strettamente professionali curate 
in genere da appassionati e da 
riviste). È una rete alternativa ai 
negozi, nata all'insegna dell’in- 
formatica libera e senza fini di 
lucro, che nei Paesi più evoluti ha 
un'enorme diffusione. Il BBS 
provvede non solo a distribuire i 
programmi liberi, ma anche a 
pubblicizzarli comunicando agli 
utenti di divulgarli il più possibile 
tra amici e conoscenti. Un altro 
mezzo di distribuzione alternati- 


are il nostro contributo 


va è quello di spedire copie del 
programma ai club di utenti del 
computer cui il programma è 
dedicato, facendo pagare il solo 
prezzo del supporto e delle spese 
di spedizione. In Paesi come gli 
Stati Uniti questi club non sono, 
come purtroppo accade spesso da 
noi, dei puri pretesti per scopiaz- 
zare programmi, ma veri e propri 
circoli con bollettini (le famose 
newsletter), corsi, e periodiche 
riunioni. Non è raro imbattersi in 
club con più di mille iscritti, e 
chiunque può creare il proprio 
BBS. 

Ma che vantaggio ottiene un 
programmatore ponendo nel 
pubblico dominio un programma 
al quale magari ha lavorato mesi? 
Apparentemente nessuno, a par- 
te la soddisfazione morale. Ma gli 
anglosassoni, pratici come sono, 
hanno individuato anche un pre- 
ciso fine materiale: quello di farsi 
conoscere. 

Per quanto piccola e priva di 
valore commerciale che sia, un’u- 
tility concepita brillantemente, 
magari unica nel suo genere, fa 
circolare il nome del programma- 
tore tra quelli che contano, e 
molto in fretta. È un po’ la molla 
che spinge tanti lettori a mandar- 
ci i loro programmi. In America e 
in Inghilterra succede abbastanza 
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spesso che il programma attiri 
l’attenzione di qualche software 
house, e allora il passo dal pubbli- 
co dominio al software retribuito 
diventa molto facile. È stato così, 
tanto per citare un esempio dei 
più noti, che la Byte by Byte ha 
trovato il programmatore di 
Sculpt 3-D, uno dei più sofisticati 
programmi di ray-tracing sulla 
piazza. 


Per i programmi di un certo 


livello è stato poi inventato un 
metodo, chiamato ShareWare o 
Freeware (cioè del software condi- 
viso, o libero), che basandosi 
sull’onestà degli utenti permette 
agli ideatori di un pacchetto un 
certo rientro finanziario. Il sof- 
tware che appartiene a questa 
categoria viene ancora distribui- 
to gratuitamente, ma con la clau- 
sola che, se un utente lo trova di 
proprio gradimento, è tenuto a 
spedire all’i- 
deatore una 
certa somma. 
A volte le of- 
ferte sono la- 
sciate al buon 
cuore degli 
utenti scriven- 
do nella 
schermata in- 
troduttiva fra- 
si come questa 
che abbiamo 
letto: “Se mi 
spedite qual- 
che soldo po- 
trei dedicare 
qualche ora in 
più alla pro- 
grammazione 
e qualcuna in 
meno alla ri- 
parazione dei 
lavandini (mio 
lavoro attua- 
le) fornendo 
alla collettività altri programmi”. 

In Italia naturalmente quel 
programmatore continuerebbe a 
sturare lavandini per tutta la vita, 
mentre qualche negoziante o 
qualche editore di rivista su flop- 
py disk potrebbe comprare, gra- 
zie alla copiatura del suo lavoro, 
motociclette da venti milioni o 
seconde case in collina. Non par- 
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liamo dei BBS la cui diffusione da 
noi è ostacolata da una legislazio- 
ne troppo restrittiva e economica- 
mente gravosa per l’utente, al 
contrario di quello che accade 
nella maggior parte dei Paesi 
avanzati. 


Le “compilation” 
di Fred Fish 


Siccome per l’utente medio 
non è facilissimo trovare nei nu- 
merosi BBS il miglior software di 
pubblico dominio, negli Stati 
Uniti ci sono stati singoli appas- 
sionati e club che hanno iniziato a 
raccogliere i programmi in modo 
sistematico. Queste compilation 
di prodotti selezionati si possono 
ottenere dalle persone o dalle 
organizzazioni che se ne occupa- 
no dietro pagamento del solo 
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Il programma Iconmaker, nel Fish Disk numero 71, è un editor cia pube di creare 
nuove icone per il Workbench. In questa pagina vediamo una serie 


supporto magnetico e delle spese 
di riproduzione. Lo scopo di 
lucro è talmente estraneo a que- 
ste iniziative che chi realizza i 
dischetti invita esplicitamente il 
destinatario a distribuirli tra ami- 
ci e conoscenti in modo da ridur- 
re le richieste e di avere più 
tempo per scovare nelle varie 
banche dati l’ultima utility. 








La persona più famosa e che 
più di ogni altra ha contribuito 
all’affermarsi di questo tipo di 
programmi nel caso dell’ Amiga è 
senz’altro Fred Fish. La prima 
volta che in Italia si sentì parlare 
dei dischi di pubblico dominio 
preparati dal vecchio “zio Fred” 
(così lo chiamano con molto affet- 
to i suoi beneficiati), fu verso 
l’aprile del 1986, quando gli Ami- 
ga erano solo NTSC e occorreva 
munirsi di trasformatore per farli 
funzionare. Siccome appunto era 
aprile, nessuno aveva ancora vi- 
sto questi dischetti, e si favoleg- 
giava di loro chiamandoli solo 
“Fish” (che in inglese significa 
pesce), si pensò che tutta la storia 
fosse lo scherzo di qualche burlo- 
ne. Era mai possibile che esistesse 
qualcuno così pazzo da lavorare 
per gli altri gratis? 

Quando poi i dischetti arriva- 
rono la sor- 
presa fu gran- 
de perché ol- 
tre a essere 
gratuito il sof- 
tware era otti- 
mo, e faceva 
comprendere 
con molta evi- 
denza quan- 
t'era grande il 
fermento dei 
programma- 
tori intorno al 
nuovo nato 
della Commo- 
dore, in un 
momento in 
cui in Italia gli 
Amiga erano 
poco più di 
una decina. 

I primi pro- 
grammi che 
riempivano i 
dischetti Fish 
erano soprattutto conversioni dal 
sistema operativo Unix. Già sul 
primo Fish, però, si può trovare 
un programma che illustra come 
usare la modalità “halfbrite” del- 
l’Amiga. Il Fish 5 poi è ancora 
oggi, a quasi due anni dalla pub- 
blicazione, assolutamente imper- 
dibile per chi programma in C: 
contiene infatti alcuni program- 


1 simboli musicali 





mi dimostrativi, completi di sor- 
gente, scritti direttamente dai 
progettisti dell’ Amiga. Sul disco 
6 si trova invece il primo pro- 
gramma dimostrativo delle capa- 
cità sonore dell’Amiga. Nei di- 
schi 7 e 8 è presente il sorgente e 
il compilato 
del gioco 
Hack, un clas- 
sico molto co- 


dir 


nosciuto da- ll n 


gli utenti di 
Unix che pe- 
rò non sfrut- 
tava le capaci- 
tà grafiche 
dell’Amiga. 
Per questo 
nel Fish 25 ne 
è uscita una versione abbellita dal 
punto di vista grafico. 

Evidentemente molti utenti di 
Unix appassionati dell’Amiga 
provavano nostalgia per i giochi 
disponibili per il loro sistema 
operativo, non raffinatissimi ma 
estremamente giocabili: nel Fish 
63, infatti, è apparso Larn. Per 
restare in tema di giochi segnalia- 
mo nel Fish 40 Cosmo, un clone 
semplificato di Asteroids: il record 
di chi scrive, 361.200 punti, testi- 
monia che la giocabilità non è 
niente male. Nel Fish 38 c'è un 
ottimo Reversi (che in Italia è 
conosciuto soprattutto con il no- 
me di Othello), mentre nel 50 si 
trova un Breakout (la famosa palli- 
na che distrugge i mattoni) tridi- 
mensionale. Per giocarci occore 
però avere un paio di occhiali 3D, 
quelli con una lente blu e una 
rossa. Sul Fish 45 si trova Clue, 
versione per Amiga del famoso 
gioco poliziesco Cluedo. Termi- 
niamo la rassegna dei programmi 
a contenuto ludico indicando la 
presenza di Gravity Wars nel disco 
70; è un gioco di “spara e fuggi” 
tra due giocatori, nel quale la 
forza di gravità ha un ruolo 
determinante. 

Per rimanere in tema, anche se 
con una dimensione molto più 
seria, va segnalato sul disco 70 un 
Life tridimensionale e sul 31 uno 
bidimensionale particolarmente 
sofisticato, che facendo uso del 
blitter rende possibili 19,8 gene- 





Uno dei menu di Iconmaker. La presenta- 
zione è di ottimo livello professionale 


razioni al secondo in una matrice 
di 318 x 188. 

Chi è interessato a Life di solito 
lo è anche dei programmi che 
sviluppano le teorie del matema- 
tico Mandelbrot. La prima appli- 
cazione su Amiga apparve sul 
Fish 5, mentre 
: lo stato dell’ar- 
te è rappresen- 


2 aa tato dal Man- 
vinto delbrot Set 
Explorer Disk(- 

Fish 21) di Tho- 


mas Wilcox e 
dalla versione 
3.00 del pro- 
gramma di Ro- 
bert French nel 
Fish 31. Tanto 
per restare nell’ambiente segna- 
liamo nel disco 52 Fractal, per la 
generazione di paesaggi diversi. 


Documentazione 


e linguaggi 


Nei dischi Fish non si trovano 
però solo programmi. Spesso si 
possono leggere file di testo con 
indicazioni dettagliate per appor- 
tare modifiche hardware al pro- 
prio Amiga. Già nel disco 18 si 
trovavano le informazioni neces- 
sarie per sostituire il 68000 dell’ A- 
miga con un 68010; le indicazioni 
erano corredate da un program- 
ma che permette di eliminare le 
incompatibili- 
tà tra i due 
processori. 
Nel Fish 27 ci 
sono i piani 
dettagliati di 
montaggio di 
una espansio- 
ne di memoria 
da 1 Mega- 
byte, mentre il 
65 insegna a 
costruire un 
orologio con batteria tampone da 
inserire nella seconda porta gio- 
chi. Poteva mancare un hard 
disk? No, e allora nel Fish 66 ci 
sono le indicazioni per costruire 
un'interfaccia SCSI, utile per col- 
legare svariate periferiche tra cui 
un hard disk. Attenzione però, la 





Trails, scritto in Modula-2 da Richie 
Bielak (Fish 32), crea effetti caleidoscopici 


scheda non è auto-configurante e 
non funziona in DMA. Nel disco 
36 si trovano le istruzioni per 
ridurre su un unico disco, con 
una serie di limitazioni, il Kick- 
start e il Workbench. Infine nel 
disco 19 si trovano le famose “Jay 
Miner Slides”, ovvero una serie di 
disegni 640 x 400 (attenzione allo 
sfarfallio) che il progettista dei 
chip custom dell’ Amiga utilizzava 
per spiegarne il funzionamento. 

Un altro settore dell’informati- 
ca che ha trovato ampio spazio nei 
dischi di Fred, è quello dei lin- 
guaggi di programmazione. 

Sono pacchetti che in genere 
costano molto cari, e che quindi 
sono tra i più richiesti nel Pubbli- 
co Dominio. Purtroppo manca la 
documentazione, ma un buon 
manuale specializzato può sosti- 
tuirla. Non si creda poi di aver a 
che fare con dei sottoprodotti: 
sono tutti linguaggi testati nella 
pratica da programmatori profes- 
sionisti. 

Sul Fish 9 è presente un Forth, 
mentre nel 18 c’è Xlisp, un inter- 
prete Lisp. Nel disco 39 Xlisp è 
disponibile nella versione 1.7, che 
ha risolto alcuni bug e apportato 
alcune migliorie. Nel disco 24 c'è 
la pre-release di un compilatore 
Modula-2, nel 70 una versione del 
Logo e nel 65 un programma che 
permette la conversione in € di 
programmi scritti in Pascal. Il 
disco 37 è interamente occupato 
dal “Timothy 
Budd'’s Little 
Smalltalk” ; chi 
è interessato 
all'argomento 
non se lo lasci 
sfuggire. Il 
linker ALINK 
dell’Amiga è 
molto lento e 
quindi non c'è 
da stupirsi se 
“The Softwa- 
re Distillery” ha realizzato 
BLINK, un linker compatibile con 
quello originale ma più veloce e 
dotato di alcune migliorie: la 
versione 6.5 si trova nel Fish 40. 
Per rendersi conto della qualità 
del prodotto, basti sapere che la 
Lattice distribuisce ora con il suo 
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compilatore C il linker BLINK 
invece che l’ALINK come aveva 
sempre fatto. 


Editor e programmi 
per la telematica 


Spesso un programmatore è 
più sensibile a un buon editor che 
a un compilatore superveloce: in 
fondo le compilazioni possono 
avvenire di notte, in tempo diffe- 
rito, mentre l’editor viene usato 
in tempo reale e quindi non deve 
far perdere tempo prezioso e 
deve agevo- 
lare il lavoro. 
Proprio per 
questo moti- 
vo i Fish van- 
tano una va- 
rietà di edi- 
tor, tra i qua- 
li c'è solo 
l’imbarazzo 
della scelta. 
Per esempio 
esistono nu- 
merose ver- 
sioni — sareb- 
be una fatica 
improba 
elencarle 
tutte — del fa- 
mosissimo 
editor 
Emacs, noto 
per essere di- 
sponibile 
praticamen- 
te per tutti i computer apparsi 
nell’orbe terracqueo. L’editor 
che però ritengo il migliore, per 
l'estesa programmabilità e la so- 
vrabbondanza di opzioni, è sen- 
z’altro Uedîit di Rick Stiles. Sul 
Fish 60 è presente la versione 2.0, 
ma è già annunciata la versione 
2.3 che ha spiccate attitudini al 
word processing. 

Negli Stati Uniti la telematica è 
una realtà di tutti i giorni, ed è 
ovvio che numerosi programma- 
tori si dedichino allo sviluppo di 
programmi che la riguardano. 
Nei dischi di “Fred” esistono 

ancora più programmi di comuni- 
cazione ed emulazioni di termina- 


li che editor, ed è veramente 


impossibile elencarli tutti. L’emu- 
lazione del terminale VT100 è 
peggio della fabbrica del Duomo, 
infatti Dave Wacker, un tecnico 
della Digital, continua a sfornare 
versioni del programma sempre 
migliori e a tutt'oggi è impossibile 

revedere la fine di questa saga. 
Nel Fish 20 è presente Speech 
Term, un emulatore di terminale 
che può pronunciare il testo che 
gli giunge. Sempre nel campo 
dell’emulazione è interessante, 
nel disco 38, quella della calcola- 
trice HP 10-C. Nel Fish 66 si trova 
TagBBS, un semplice programma 
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DK, uno dei programmi futili e divertenti che provengono dal giro di Leo Schwab, provoca 
la lenta disgregazione di tutto ciò che appare sullo schermo. Le icone si sfaldano 
come se fossero di neve, ma naturalmente è solo un effetto speciale che si può annullare 


che implementa un BBS, mentre 
nel 70 è presente la versione 0.23 
di Arc, il programma di archivia- 
zione-dearchiviazione diventato 
ormai uno standard mondiale che 
permette di comprimere i file, in 
modo da risparmiare tempo, 
quindi denaro, durante la tra- 
smissione via modem. 


I Fish disk 
per la grafica 


La grafica è senz’altro uno dei 
campi più interessanti per l’uso 
dell’Amiga. Vdraw, nel Fish 52, è 
un programma di disegno molto 
interessante; naturalmente ben 


lontano dalla qualità del DPaint, 
ma anche i prezzi (se si può 
parlare di prezzo per un costo 
zero) sono molto differenti. 

Sul disco 71 si trova Fpic, un 
programma per la manipolazione 
di immagini, meglio se digitalizza- 
te, veramente impressionante. Se 
questo programma fosse realizza- 
to per una macchina per elabora- 
zioni video professionali, quasi 
sicuramente costerebbe più di 
1000 dollari. Assolutamente da 
non perdere! Nel disco 73 trovia- 
mo poi Snapshot, per salvare 
immagini su disco in formato IFF, 
con la semplice 
pressione di 
due tasti, la 
schermata at- 
tualmente vij- 
sualizzata. 

MacView, nel 
Fish 35 per- 
mette di visua- 
lizzare figure 
generate con il 
Macintosh e di 
trasformarle in 
IFF. 

Numerosi 
dischi conten- 
gono delle im- 
magine grafi- 
che, ma sicura- 
mente molto 
interessante è 
il numero 11, 
poiché oltre al- 
le figure pre- 
senta il pro- 
gramma DPSlide che realizza uno 
“slide show” (presentazione di 
figure in seguenza con metodi 
vari di sovrapposizione). Il disco 
17 viene identificato con il nome 
HAM demo, in quanto è stato il 
primo a presentare una serie di 
figure e programmi di supporto 
per il modo Hold & Modify 
dell’ Amiga. Nel disco 32 si trova il 
programma ShowHAM per la vi- 
sualizzazione di immagini HAM, 
mentre nel 44 sì trovano una serie 
di immagini realizzate con la 
tecnica del “ray tracing”. E tren- 
taquattro dischi dopo, nel 66, si 
trova il programma RayTracer 
per la generazione di immagini 
secondo questa tecnica, con il suo 





vero capolavoro dimostrativo ani- 
mato Juggler (disco 47), in cui un 
robot si esercita come giocoliere. 
Esiste poi una serie infinita di 
utility grafiche molto interessan- 
ti. IconExec e SetAlternate (disco 
12) permettono rispettivamente 
di eseguire un programma sele- 
zionandone l’icona, se non era 
stato abilitato a farlo, senza biso- 
gno di ricompilare e di generare 
delle icone dotate di un’immagi- 
ne primaria e di una secondaria 
(quella che viene mostrata quan- 
do si seleziona l’icona). 
FontEditor e MenuEditor (disco 
30) permettono di modificare o 
generare font (a proposito, nel 
Fish 34 ce ne sono 28 nuove) e 
menu. SpriteMaker (disco 35) ser- 
ve per disegnare uno sprite che 
viene poi modificato in una strut- 
tura dati in C direttamente utiliz- 
zabile da programma. Analogo a 
SpriteMaker è Gi (disco 14), un 
programma che converte un pen- 
nello del DPaînt in una struttura 
C utilizzabile nella creazione di 
Bob. SpriteEd, del disco 40, per- 
mette di lavorare con due sprite 
contemporaneamente per poter 
creare uno sprite largo il doppio 
di quelli normali. IconMK (Fish 
71) è un editor per icone, che ha 
l’interessantissima funzione di 
creare nuovi simboli, come stru- 
menti musicali o video, in modo 
di aiutarvi a capire meglio quello 
che state facendo mentre siete in 
sessione di lavoro. Egad (Fish 46) 
svolge la stessa funzione per i 


gadget. 


I programmi ameni 
di Leo Schwab 


Una figura di primo piano del 
software di pubblico dominio per 
Amiga è senz’altro Leo Schwab. 
Leo è specializzato nel produrre 
programmini ameni assolutamen- 
te inutili ma decisamente diver- 
tenti. Ha iniziato con la saga delle 
palle che rimbalzano nelle fine- 
stre, per poi specializzarsi sempre 
più e proporre vere e proprie 
perle dell’ “ars programmandi”. 
Ora Leo vanta numerosi discepoli 
e imitatori, ma le sue opere sono 


sempre un gradino sopra le altre. 
Robotroff (Fish 59) apparentemen- 
te non fa nulla; ma dopo un po’ di 
tempo da quando viene eseguito 
appare un piccolo robot che inse- 
gue il puntatore del mouse per 
divorarlo. Nel disco 66 sono pre- 
senti Flip e Melt: il primo mette lo 
schermo sottosopra, mentre il 
secondo genera una tale “vampa- 
ta” di calore (naturalmente ripro- 
dotta solo graficamente) che lo 
schermo inizia a sciogliersi. DK 
(Fish 69) è un clone realizzato in 
Modula-2 di Tilt, un celebre pro- 
gramma marca Schwab che causa 
la lenta erosione di tutto ciò che 
c’è sullo schermo. L’effetto è dei 
più strani: le scritte e gli elementi 
che costituiscono le icone sembra- 
no sbriciolarsi 
lentamente e 
cadono a piog- 
gia sul fondo 
dello schermo 
accumulando- 
si come mMuc- 
chietti di sco- 
rie. Ci sarebbe 
da dire di più, 
ma purtroppo 
le descrizioni 
non possono rendere l’effetto. 
Vediamo infine i programmi di 
supporto al lavoro di program- 
mazione. Il disco 64 raccoglie, 
insieme al 16 e al 44, tutto quanto 
riguarda lo standard IFF, com- 
presi esempi, descrizioni e file 
include. PopCLI (disco 35) per- 
mette di attivare in ogni momen- 
to, con la pressione di due tasti, 
una finestra CLI; inoltre è in 
grado di spegnere lo schermo 
dopo un certo tempo di inattività 
dell'operatore, in modo da pre- 
servarne i fosfori. Mouse0Off (Fish 
73) invece dello schermo *spe- 
gne” il mouse per riattivarlo 
appena lo si muove. AmigaMoni- 
tor (disco 70) visualizza dinamica- 
mente lo stato della macchina, 
compresi file aperti, task attivi, 
risorse, stato dei device, inter- 
rupt, librerie, porte ecc.; Xplor 
(Fish 73) stampa le varie strutture 
del sistema, mentre SB (disco 69) 
permette di muoversi all’interno 
delle strutture dati dell’Amiga, 
visualizzando il contenuto sullo 





Un altro programma grafico divertente su 
Fish Disk. La funzione è quella di esplora- 
re, e dimostrare, le possibilità dell’Amiga 


schermo. ConMan, nello stesso 
disco di SB, sopperisce ad alcune 
gravi mancanze del CLI: l'editing 
della linea di comando, la defini- 
zione dei tasti funzione e l’history 
dei comandi (il fatto di poter 
richiamare un comando eseguito 
poco prima). L'ultima versione 
del programma dovrebbe essere 
presente nel Fish 100 che pur- 
troppo non è ancora arrivato in 
Italia. 

La programmazione dei due 
coprocessori grafici Blitter e Cop- 
per è troppo complicata per le 
vostre forze? Niente paura, Bli- 
tLab (disco 69) permette di modi- 
ficare il contenuto dei registri del 
Blitter e di verificarne il risultato 
con un’interfaccia grafica. Nel 
Fish 43 si trova 
invece un di- 
sassembler per 
i programmi 
del Copper. 

Dimenticavo, 
se vi serve uno 
spreadsheet 
per un uso che 
non sla troppo 
professionale, 
forse vi sarà 
sufficiente quello presente nel 
disco 53. 

Bisogna ricordare che i pro- 
grammi di questo tipo devono (sì, 
ho scritto proprio devono) essere 
divulgati e copiati. Forse per la 
prima volta, prendendo in mano 
un copiatore veloce, non si com- 
metterà un furto ma un’opera 
meritevole. Aggiungerei però 
una raccomandazione: se trovere- 
te di vostro gradimento un pro- 
gramma ShareWare, sentiatevi (il 
congiuntivo esortativo è brutto, 
ma in questo caso ci vuole pro- 
prio) moralmente obbligati a spe- 
dire all'autore i pochi dollari 
richiesti, magari assieme a una 
cartolina di saluti e ringraziamen- 
ti. Voi non vi impoverirete certo, 
lui non si arricchirà, ma quello 
che conta (e che in futuro potrà 
esservi anche utile) è che vi farete 
un amico e contribuirete a creare 
quei rapporti nuovi tra le persone 


che l'informatica, se intesa in 
senso giusto, dovrebbe sempre 
sviluppare. II 
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Come procurarsi 
i programmi ShareWare 
e di Pubblico Dominio 


Per procurarsi i programmi di Pubblico Dominio o ShareWare i metodi sono 
due: o rivolgersi direttamente alla sorgente oppure ai negozi, club o privati che 
rendono disponibili le raccolte. In quest'ultimo caso, bisogna ricordare che i 
programmi di Pubblico Dominio, per volontà degli autori, devono essere 
distribuiti sempre gratis. Le uniche spese che possono essere addebitate sono 
quelle per il supporto magnetico e il tempo di copia, e non dovranno superare 
le 5-8.000 lire per dischetto. Chi chiede cifre superiori sta evidentemente 
tentando di specularci sopra, il che, date le caratteristiche dell'iniziativa, 
equivale a rubare in chiesa dal piattino delle offerte. Se vi imbattete in 
personaggi del genere, segnalate tempestivamente la cosa alla stampa e agli 
autori dei dischetti. 

Per procurarsi i dischetti di Pubblico Dominio direttamente dagli autori, sarà 
sufficiente spedire l'importo calcolato in base alle indicazioni che di solito sono 
presenti su ogni disco, o contattare gli autori stessi per avere le quotazioni. Le 
raccolte più famose sono quelle di Fred Fish, Faug, Amicus, Panorama, Auge 
4000, Casa Mi Amiga. 

Per richiedere i rinomati dischi di Fred Fish, ad esempio, bisognerà inviare 

6 dollari per ogni dischetto, (5 dollari da 10 dischi in su), più 5 dollari da 
aggiungere al totale per le spese di spedizione via aerea. L ‘indirizzo è: Fred Fish, 
1346 W. 10th Place, Tempe AZ 85281, USA. Per inviare il denaro i metodi sono 
due: 1) emettere un vaglia postale internazionale in un ufficio postale (non 
dimenticate di indicare i numeri dei dischi nello spazio riservato ai messaggi 
del mittente). 2) far emettere da una banca un assegno internazionale che 
allegherete in una lettera con i dischi richiesti. Quest'ultimo metodo è più 
veloce, perchè quando avrete l'assegno in mano, potrete spedirlo per espresso 
via aerea, ma risulta poco conveniente per piccoli importi, perché le banche 
richiedono circa 15.000 lire di spese per ogni assegno, mentre le tariffe postali 
sono decisamente più economiche (1.900 per importi fino a 50.000, 3.200/ 
100.000, 4.500/300.000). 

Quando sarete in possesso dei dischi potrete sfogare i vostri istinti di copiatori 
repressi nella più perfetta legalità, distribuire i programmi e usarli liberamente. 
Le istruzioni di solito sono comprese in appositi file di testo leggibili con un 
qualsiasi WP o da DOS. 

Attenzione però che il programma di Pubblico Dominio può essere utilizzato 
solo per scopi non commerciali, ed è proibito venderlo o includerlo in 
pubblicazioni a pagamento. Il programma ShareWare si può distribuire 
liberamente come il programma di Pubblico Dominio, ma differisce da 
quest'ultimo per un particolare: se trovate che sia interessante e lo usate 
effettivamente, siete moralmente tenuti a inviare all'autore l'importo richiesto, 
che oltre a premiare lo sforzo sostenuto per creare qualcosa di utile, gli 
permetterà di ammortizzare i costi e di continuare a lavorare, a tutto vantaggio 
dell'utente. I programmi ShareWare vengono quindi venduti a tutti gli effetti, 
solo che non passano attraverso la rete di distribuzione dei negozi, ma 
raggiungono direttamente l'utente su pubblicazioni gratuite, e costano 
sostanzialmente meno di quelli commerciali, partendo da soli 5-10 dollari. Con 
questa filosofia di vendita, è chiaro che sopravvivono solo i programmi 
effettivamente migliori, in quanto l'utente ha la possibilità di provarli e usarli 
prima di pagarli. 

Ovviamente tutto il sistema si regge sull'onestà dell'utente; per incentivarlo 
a comportarsi bene c'è chi ha pensato di assegnare a ogni utente pagante 
(registrato) un numero seriale di codice che gli dà diritto a percepire una 
percentuale sulle quote di registrazione che arrivano all'autore accompagnate 
da questo codice. In tal modo, chi ha pagato 45 dollari per usare il programma, 
lo può distribuire (gratis) con il suo numero seriale all'interno, e percepirà 15 
dollari per ogni persona che si registra usando la sua copia. 

E ciò che accade nel caso del favoloso e versatilissimo Uedit, un 
text-editor/word-processor dalle caratteristiche rivoluzionarie, scritto da Rick 
Stiles, P.O. Box 666, Washington IN 47501, USA. Tra i programmi molto utili 
vanno menzionati anche: ConMan, che permette di richiamare i comandi dati 
al CLI, editarli e rieseguirli (scritto da William S. Hawes, P.O. Box 308, Maynard 
MA 01754, USA); SetKey, che permette di scrivere i propri keymap, assegnando 
a qualsiasi tasto una qualsiasi stringa di caratteri (scritto da Charles Carter, 4610 
Wilshire Cove, Huntsville AL 35816, USA) e Blitzfonts, che aumenta la velocità 
di stampa dei caratteri su video, velocizzando word processor e data base fino 
a sei volte più del normale (scritto da Hayes Haugen, 11303 South Dogwood 
Lane, Edmonds WA 98020-6168, USA). (| 
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PRESENTA LE NOVITÀ HARDWARE 
DELL’AUTUNNO '87 PER GLI AMIGA 
500, 1000 E 2000 


AMEGADRIVE - Hard Disk e Drive controller con 
orologio in tempo reale per l'Amiga 500 e 1000 in 
standard SCSI. Utilizza drive con capacità formattata 
da 20 a 800 Mb. L'adozione del protocollo SCSI ne 
fanno il più veloce e moderno Hard Disk del mercato. 
il controller autoconfigurante si inserisce sul bus 
laterale del computer ed è munito di connettore 
passante per permettere il contemporaneo inserimento 
a cascata di altre periferiche, come espansioni di 
memoria ecc. Possibilità di effettuare sul drive fino a 4 
partizioni a capacità variabile. Completo di connettore 
SCSI per inserire altre periferiche SCSI come Hard 
Disk,Worm, CD ROM, Fotoscanner, ecc. 

AMEGADRIVE 20 Mb. ............. L. 1.290.000 
per altre capacita chiedere 


A 2090 controller ST 506/SCSI e Hard Disk 
ST 506 da 20 Mb per l’Amiga 2000 L. 1.090.000 


HD 2000 - Hard Disk da 20 Mb e controller per 
l'Amiga 2000. Necessita della scheda Janus. Si può 
partizionare sio in MS/DOS che in Amiga DOS. 

LANA TA eta ale Bo DI L. 590.000 
HD 2000 card (su scheda) ........ L. 690.000 
per altre capacità chiedere 


LE ESPANSIONI DI MEMORIA 


AMEGA BOARD - Espansione di memoria da 8 Mb 
per l'Amiga 1000 completa di connettore passante. 
Autoconfigurante. 

Versione base con 2 Mb di memoria L. 790.000 
ogni modulo da 2 Mb............ L. 460.000 


AMINTERAM - Espansione di memoria da 512 Kb per 
l'Amiga 500, si inserisce nell'apposito scomparto del 
computer. Munita di orologio in tempo reale con 
batteria tampone per il mantenimento dell'ora anche a 
computer spento. Comprende una serie di potenti 
utility che vanno da un RAM disk speciale (non si 
cancella durante Reset o Guru) a una “cache” per 
velocizzare i floppy disk. ........... L. 179.000 


A 2052 - Espansione di memoria da 2 Mb per l'Amiga 
2000: spianato rie L. 590.000 


I DRIVE 


A DRIVE - Drive esterno per Amiga 500, 1000 e 2000 
da 3,5"-880 Kb completo di connettore d'uscita per 
collegare fino a 4 unità. Il cabinet è metallico, di colore 
light beige Amiga. Dim. 10x3x21 cm..... L. 270.000 


AD 2000 - Drive interno da 3,5" per l'Amiga 2000 
L. 219.000 


PROCESSORI E COPROCESSORI 


BANG 10 - Kit di sostituzione della CPU originale MC 
68000 con il più potente MC 68010 ...... L. 49.000 


BANG 1081 - Kit di sostituzione della CPU con una 
scheda comprendente l'MC 68010 e coprocessore 
matematico a 80 bit MC 68881 con clock a 12 MHz. 


L. 399.000 
Versione con clock a 16 o 20 MHz.... chiedere 


BANG 2081 - Kit di sostituzione della CPU con una 

scheda comprendente il Full 32 bit MC 68020 e 
coprocessore MC 68881 con clock a 12 MHz. 

L. 799.000 

chiedere 


AMIGA 500 . . chiedere 


AMIGA 500 + Aminteram + monitor Commodore 
1081/1084 L. 1.549.000 


AMIGA 2000 + monitor Commodore 1081/1084 
a . . chiedere 


AMIGA 2000 + monitor 1081/1084/8833 + 2 Mb 
0 Mb 2090 
.... L. 3.990.000 


AMIGA 2000 + monitor 1081/1084/8833 + 2 Mb 
RAM A 2052 + Janus XT con drive 5,'/4" + 2 drive AD 
2000 + Hard Disk 20 Mb HD 2000 card. 

ar Pd e L. 4.990.000 


VENDITA SOLO PER CORRISPONDENZA 
. Tutti i prezzi sopraindicati sono comprensivi di IVA. 


COMPUTER CENTER 
Via Forze Armate, 260 
20152 MILANO 
Tel. 02/4890213 
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ALLA SCOPERTA 
DELLA GEOMETRIA 
FRATTALE 


Usata all’inizio solo dai professionisti di computergrafica, 
la geometria frattale conquista sempre nuovi adepti. Bastano un personal 
o un home computer, un programma come quello che vi presentiamo 
e qualche nozione matematica per iniziare un’affascinante 
esplorazione della realtà e delle sue rappresentazioni 


di Sandro Certi 


a geometria dei frattali fe- 
[ steggia già il suo secondo 
decennale. Fu nel 1967, 
infatti, che il matematico franco- 
polacco Benoit Mandelbrot espo- 
se 1 concetti istitutivi della sua 
nuova geometria, in un articolo 
di Science inti- 
tolato “Quan- 
to è lunga la 
costa britanni- 
ca? Autosomi- 
glianza statisti- 
ca e dimensio- 
ne frazionale”, 
anche se poi il 
testo che costi- 
tuì il manifesto 
filosofico-cul- 
turale della 
geometria frat- 
tale fu il più 
noto libro Les 
objets fractals 
del 1975, ag- 
giornato nel 
1984 e recente- 
mente pubblicato in italiano dal- 
l’Einaudi. Mentre la più ricca e 
argomentata trattazione di Man- 
delbrot si trova in The fractal 
geometry of nature, pubblicato nel 
1982 dall’editore Freeman a San 
Francisco. 
Gli strani “oggetti frattali” di 
cui Mandelbrot parla nei suoi 


testi hannoattirato l’attenzione di 
“utenti” dagli interessi molto di- 
versi: gli esperti di computergra- 
fica, per esempio, ne hanno fatto 
una base per il sorprendente 
avanzamento della loro discipli- 
na. Alcuni film di grande successo 





In questa pagina e nelle seguenti, immagini ricavate dall’Insieme di Mandelbrot. Le 
figure mantengono, a ingrandimenti successivi, la proprietà dell’autosomiglianza 


del regista George Lucas hanno 
utilizzato immagini affascinanti 
create con i frattali. 

Tuttavia questo aspetto esteti- 
co non è il solo e forse neppure il 
più importante. Infatti in questi 
ultimi anni è continuamente cre- 
sciuto il numero di scienziati, 
fisici, chimici, biochimici, econo- 


misti, che per rappresentare feno- 
meni complessi, oggetti di studio 
della loro specifica disciplina, uti- 
lizzano la geometria frattale di 
Mandelbrot. 

I media dell’informazione, 
spettacolarizzando le potenzialità 
sorpendenti 
della nuova 
geometria, 
hanno contri- 
buito a creare 
quasi una “mo- 
da dei frattali” 
che del resto lo 
stesso Mandel- 
brot (docente 
alla Harvard 
Unitersity e ri- 
cercatore pres- 
so il T.J. Wat- 
son Research 
della IBM) si è 
ben guardato 


dallo scorag- 
giare. 
Forse solo 


alcuni matematici hanno mostra- 
to un certo sospetto verso i nuovi 
concetti geometrici di Mandel- 
brot, probabilmente perché tur- 
bati da un'impostazione discipli- 
nare di nuovo tipo, che evita di 
far ricorso alle definizioni, alle 
dimostrazioni deduttive e alle 
generalizzazioni logico-formali. 
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L’occhio umano 
dentro la scienza 


Del resto, in numerose intervi- 
ste, Mandelbrot afferma di aver 
riportato l’intuizione all’interno 
della geometria, dopo che per 
secoli questa 
disciplina era 
stata sviluppa- 
ta solo con gli 
strumenti del 
pensiero logi- 
co-astratto. E 
anche di aver 
riportato l’“oc- 
chio” all’inter- 
no della scien- 
za. Cosa signi- 
fica questo? 

La scienza 
moderna, dice 
Mandelbrot, 
per descrivere 
i fatti della na- 
tura usa dei 
modelli rappresentativi astratti. 
Questi modelli matematici e geo- 
metrici funzionano bene finché si 
tratta di rappresentare leggi uni- 
formi e continue, come i rapporti 
tra pressione, volume e tempera- 
tura di un fluido, la caduta di un 
grave, la propagazione di un 
suono. Quando però un fenome- 
no naturale non si riduce alle sue 
proprietà regolari, oppure quan- 
do vogliamo descrivere ambiti 
naturali che non si possono ricon- 
durre, neanche approssimativa- 
mente, ai modelli armonici e 
regolari fondati sulla geometria 
euclidea (per esempio lo sviluppo 
delle coste o delle montagne), se 
usiamo solo la geometria classica 
ci troviamo in difficoltà. 

Nella storia della ricerca scien- 
tifica. afferma Mandelbrot, si è 
talvolta ridotto un fenomeno na- 
turale al suo modello semplifica- 
to, rinunciando a comprendere a 
fondo la natura dei processi natu- 
rali più complessi. Oggi la scienza 
ha bisogno di indagare sulla real- 
tà così com'è, più che sui modelli 
semplificati costruiti per rappre- 
sentarla. Riportare l’‘occhio” de- 
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gli uomini nella scienza, significa 
dunque ricominciare a guardare 
la realtà così com’è, senza rinun- 
ciare a comprenderne la caoticità 
e la complessità. 

La geometria dei frattali ha 
insomma una grande ambizione: 





quella di descrivere (se non di 
spiegare) certi aspetti complessi 
della realtà che la scienza non è 
mai riuscita a ridurre a modelli 
matematici. E infatti, come cam- 
po d’indagine, la geometria frat- 
tale si rivolge a settori che in 
precedenza erano un po’ snobbati 
dai matematici, perché si presta- 
vano poco, per la loro irregolari- 
tà, a una schematizzazione: per 
esempio la metallurgia e la biochi- 
mica, o l’ astrofisica, la meteoro- 
logia e l'economia. Bisogna am- 
mettere che finora la geometria 
frattale si arresta a un livello 
descrittivo generale. Tuttavia si 
incomincia a delineare un lavoro 
scientifico diffuso, impegnativo e 
rigoroso sulla dinamica degli og- 
getti frattali e sulle loro proprie- 
ta. 

Mandelbrot peraltro è convin- 
to che le sue teorie debbano 
essere ancora sottoposte a una 
sperimentazione approfondita e 
multidisciplinare, e non sembra 
disposto a tradurre i concetti 
della geometria frattale in un 
insieme sistematico e definitivo. 
Tanto più perché lo studio della 





nuova disciplina è reso possibile 
dall’uso dei computer e procede 
di pari passo con i nuovi sviluppi 
dell’informatica. Per la geome- 
tria frattale, infatti, il computer è 
lo strumento chiave, così come il 
microscopio lo è per la biologia o 
il telescopio 
per l’astrono- 
mia. E per que- 
sto che la geo- 
metria frattale 
è diventata una 
delle applica- 
zioni preferite 
per chi vuole 
esplorare le 
nuove frontie- 
re della scienza 
con il suo per- 
sonal compu- 
ter (ma anche 
con un “ho- 
me”). Gli algo- 
ritmi basati sul- 
le teorie di 
Mandelbrot e la computergrafica 
consentono di addentrarsi in un 
mondo affascinante sia dal punto 
di vista estetico che da quello 
intellettuale, mettendo l’utente 
nei panni di un nuovo Galileo. 


Gli oggetti frattali 


Molti oggetti naturali (una 
montagna, un'isola, un gomitolo 
di lana) hanno una forma estre- 
mamente irregolare, molto lonta- 
na anche in prima approssimazio- 
ne dalle figure geometriche eucli- 
dee che ci sono familiari, come 
rette, triangoli, circonferenze e 
cubi. Lo stesso si può dire per 
molti processi reali (la distribuzio- 
ne delle galassie nell'universo e 
l'andamento di un mercato borsi- 
stico; la liquefazione di un fluido 
e la crescita di una coltura batteri- 
ca), che è difficile se non impossi- 
ble rappresentare con funzioni 
matematiche regolari e armoni- 
che quali quelle studiate dall’ana- 
lisi e dal calcolo differenziale. 

Nonsi tratta di un’osservazione 
nuova. Spesso una nuova teoria 





scientifica ha dovuto ricorrere, 
per esprimersi in termini geome- 
trico-matematici, a strumenti non 
tradizionali: basti l'esempio della 
relatività generale di Einstein, 
che ha fatto ricorso alle geome- 
trie non euclidee e innovato lo 
stesso concetto di dimensione spa- 
zio-tempo. 

Anche nel campo della mate- 
matica propriamente detta ci si 
era spesso imbattuti in “oggetti 
misteriosi” molto lontani dalla 
regolarità e dall’armonia classica: 
funzioni continue che non am- 
mettono derivata in nessun punto 
(Riemann) o linee di lunghezza 
infinita che passano per tutti i 
punti di una porzione limitata di 
piano e solo per essi (curve di 
Peano e di Koch). 

L’idea iniziale di Mandelbrot è 
stata quella di unire due irregola- 
rità: la natura irregolare poteva 
essere rappresentata da strumenti 
matematici “irregolari”. Il mate- 
matico ha dato il nome di frattale, 
il quale deriva dal latino fractus, 
irregolare, sia agli oggetti natura- 
li sia agli oggetti geometrici che 
presentano questa sorprendente 
irregolarità. 

Naturalmente si aprono subito 
problemi concettuali imponenti: 
qual è la relazione tra figura e 
oggetto rappresentato; quali sono 
le caratteristiche dell’irregolarità 
e come si fa a misurarla; come si 
può generare questa irregolarità. 
Mandelbrot affronta questi pro- 
blemi partendo da un concetto 
generale affrontato proprio in 
quell’articolo del 1967 sulla lun- 
ghezza della costa britannica: il 
concetto dell’ autosomiglianza 
(self-similarity) detto anche, in 
termini matematici, omotetia. 
Vediamo di spiegarlo. 


L’autosomiglianza 


Esaminando una serie di carte 
geografiche della costa a scala 
decrescente (cioè con ingrandi- 
menti sempre maggiori) si può 
osservare che una piccola parte di 
linea costiera, quando è esamina- 


ta a una scala più grande, appare 
sempre più irregolare: per esem- 
pio, una insenatura che avrebbe 
potuto essere descritta come una 
semicirconferenza, nella carta in- 
grandita si mostra come una figu- 
ra ben più irregolare. 

La configurazione geometrica 
della costa quindi, a mano a mano 
che si ingrandisce la scala, appare 
sempre più disordinata e caotica. 

Mandelbrot scopre però che 
questa irregolarità è apparente, e 
sotto di essa esiste un ordine: se le 
coste appaiono irregolari nelle 
carte geografiche a diverse scale, 


D=1,29 


D=dimensione frattale 
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trici (curve di Peano e di Koch) 
che tanto avevano fatto inorridire 
i matematici del loro tempo han- 
no la medesima caratteristica: 
ogni loro piccola parte è autoso- 
migliante alla figura considerata 
nel suo complesso. 

Queste curve sono figure geo- 
metriche ottenibili con un proces- 
so di iterazione partendo da ele- 
menti molto semplici: un “inizia- 
tore” e un “operatore” che viene 
applicato ciclicamente (Mandel- 
brot direbbe meglio “ricorsiva- 
mente”) sull’iniziatore, quindi sul 
risultato ottenuto e così via... 





La curva di Koch: l’“iniziatore”, cioè l’oggetto di partenza, è un semplice segmento. 
L'operatore” è costituito dal breve ciclo di operazioni illustrato nella figura qui sopra 


tuttavia i gradi di irregolarità che 
corrispondono alle diverse scale 
sono suppergiù uguali. Statistica- 
mente parlando, la forma irrego- 
lare di un piccolo tratto di costa 
sembra generata dallo stesso mec- 
canismo che è alla base della 
forma irregolare dell'intera co- 
sta. Una linea costiera è dunque 
una figura dotata di autosomi- 
glianza. Ogni suo piccolo partico- 
lare, cioè, è un'immagine “ridot- 
ta” della complessità e dell’irrego- 
larità della costa intera. 

Anche gli strani oggetti geome- 


Vediamo un esempio concreto, 
quello della curva di Koch. 


Esempi di autosomiglianza: 
i frattali deterministici 


Prendiamo come iniziatore un 
semplice segmento. L'operatore 
è costituito da un breve ciclo di 
operazioni: dividere in tre parti il 
segmento: eliminare quella cen- 
trale; sostituirla con due segmenti 
uguali come se fossero i lati di un 
triangolo equilatero. 
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Dopo aver applicato all’inizia- 
tore una prima volta l’operatore 
descritto otterremo una linea 
spezzata più lunga del segmento 
di partenza in un rapporto di 4/3. 
Ora, ripetiamo l’operazione (cioè 
applichiamo di nuovo lo stesso 


La curva di Peano passa per tutti a! macro 
di un quadrato ed è infinitamente lunga 
pur essendo racchiusa in uno spazio finito 





dividere il quadrato in nove qua- 
drati più piccoli uguali tra loro; 
tracciare ordinatamente la diago- 
nale di ogni quadrato vicino; 
eliminare con un raccordo i punti 
doppi (comuni) delle diagonali. 

Iterando, si ottiene una curva 
che passa per tutti i punti interni 
al quadrato, e teoricamente è di 
lunghezza infinita pur essendo 
contenuta in uno spazio delimita- 
to (e questo è un bel paradosso, 
che richiama il problema delle 
dimensioni frazionarie di cui par- 
leremo più avanti). 

Se assumiamo come inziatore 
una barra e come operatore la 
sottrazione del suo terzo centrale 
arriviamo alle polveri di Cantor. 

Se partiamo da una barra verti- 
cale o da un operatore che la 
ramifica in due secondo un ango- 
lo dato e con uno spessore e 
lunghezza proporzionalmente ri- 





Partiamo da una barra, dividiamola in tre parti e sottraiamo la parte centrale. 
Eseguiamo questa operazione in maniera ricorsiva e otterremo le polveri di Cantor 


operatore) con ogni segmento 
della linea spezzata. Quest'ultima 
cresce rapidamente e si frastaglia 
con grande rapidità. Via via che 
ripetiamo l'operazione, cioè con 
il crescere della ricorsività, otte- 
niamo una figura così imprevedi- 
bilmente diversa da restare a 
bocca aperta. 

Dello stesso tipo è la curva di 
Peano, il cui iniziatore è un 
quadrato, mentre l'operatore è: 
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dotti, otteniamo una raffigurazio- 
ne molto credibile di un albero e 
delle sue chiome. 

Tutti questi oggetti geometrici, 
la cui costruzione ognuno di noi 
può sperimentare abbastanza 
semplicemente, sono dei classici 
oggetti frattali, ottenuti con un 
preciso algoritmo e un meccani- 
smo ricorsivo. Dei frattali hanno 
le caratteristiche principali, cioè |’ 
autosomiglianza, od omotetia in- 





terna, e l’irregolarità. 

Questa autosomiglianza e irre- 
golarità, però, sono diverse da un 
oggetto frattale a un altro. Il 
problema che si è posto Mandel- 
brot, a questo punto dell’analisi, è 
stato il seguente: è possibile deter- 
minare un valore che rappresenti 
quantitativamente i diversi gradi 
di irregolarità, e poi applicare 
questo valore per costruire mo- 
delli sempre più raffinati e rap- 
presentativi dell’irregolarità della 
natura? 


La dimensione frattale 


Per individuare questo valore, 
questa “misura”, Mandelbrot ri- 
corre alla teoria delle dimensioni 
frazionarie, alla quale si applicò 
all’inizio del secolo il matematico 
tedesco Hausdorff. Per spiegare 
brevemente cosa sono le dimen- 
sioni frazionarie, dobbiamo ricor- 
dare quello che ci insegna la 
geometria euclidea, e cioè che un 
punto ha dimensione zero; una 
linéa dimensione uno, cioè la 
lunghezza; un superficie dimen- 
sione due, cioè la lunghezza e 
altezza; un cubo e una sfera 
dimensione tre, cioè lunghezza, 
altezza e profondità. 

Esistono però figure geometri- 
che, come la curva di Peano di cui 
abbiamo parlato prima, per le 
quali è possibile ipotizzare una 
dimensione frazionaria. Figure 
che possiamo immaginare con 
una dimensione e mezzo, o con 
due dimensioni e due decimi. 

i La nozione di dimensione fra- 
zionaria sembra in un primo mo- 
mento priva di relazioni con la 
nostra esperienza. Mandelbrot la 
chiarisce quando parla di “dimen- 
sione fisica effettiva”. Quest’ulti- 
ma altro non è se non la relazione 
tra figure e oggetti, dove per 

figure” intendiamo le idealizza- 
zioni matematiche mentre “og- 
getto” è il dato reale. Facciamo un 
esempio: gli oggetti come una 
pallina, un velo o un filo dovreb- 
bero essere rappresentati come 
figure tridimensionali. ‘Tuttavia 





spesso è utile idealizzarli rispetti- 
vamente come una sfera, un pia- 
no, una linea. 

Come rappresentare allora, in 
una figura matematica, un ogget- 
to concreto come un gomitolo di 
lana? Naturalmente con la figura 
piu utile alla modalità con cui 
vogliamo esaminarlo. 

In altri termini, la dimensione 
fisica effettiva di un oggetto è 
relativa, è una questione di grado 
di risoluzione, cioè della distanza 
da cui si osserva l’oggetto o una 
sua parte. Un normale gomitolo 
di filo esaminato con una risolu- 
zione di 50 metri è un punto zero 
dimensionale; con risoluzione 50 
centimentri è una palla tridimen- 
sionale; con risoluzione 5 millime- 
tri è un insieme di fili assimilabili 
a linee monodimensionali; con 
risoluzione più piccola i fili sono 
cilindri tridimensionali, con riso- 
luzione di qualche centesimo di 
micron tutto tornerebbe punti- 
forme e zero dimensionale. 

In conclusione, la dimensione 
assume un valore relativo, e non 
assoluto, determinato dal rappor- 
to tra oggetto e osservatore. È 
questo un concetto ormai ben 
affermato nella teoria della cono- 
scenza della fisica moderna. 

Non deve sorpendere dunque 
che la dimensione frattale possa 
essere diversa dai classici 0, 1, 2, 3, 
della geometria euclidea. Ciò che 
importa è che essa esprime la 
misura dell’irregolarità del fratta- 
le. 

Per tornare alla domanda che 
ci ponevamo all’inizio, è la dimen- 
sione frazionaria la misura che 
esprime quantitativamente il gra- 
do di autosomiglianza e di irrego- 
larità conseguito dall'operatore 
che viene impiegato. 

Facciamo alcuni esempi: le pol- 
veri di Cantor e la ramificazione 
hanno dimensioni comprese tra 0 
e 1; le curve infinite che riempio- 
no un piano limitato hanno di- 
mensione tra l e 2. 

A ben vedere tutto ciò un 
riscontro nella nostra intuizione, 
anche se non immediato, ce l’ha. 


Il ruolo del caso 


Gli oggetti frattali che abbiamo 
visto finora (e che chiameremo 
deterministici perché basati su 
calcoli con esiti prevedibili) pre- 
sentano la ca- 
ratteristica 
dell’autosomi- 
glianza e un 
elevato livello 
di irregolarità. 
Sfortunata- 
mente sono 
ancora troppo 
poco irregola- 
ri per costitui- 
re una Ruona 
rappresenta- 
zione di ogget- 
ti e fenomeni 
naturali. 

Per aumen- 
tare l’irregola- 
rità si può per- 
correre la strada della complica- 
zione graduale dell’operatore 
con cui vengono costruiti, oppu- 
re miscelare durante l’iterazione 
diversi operatori. Ma la via mi- 
gliore per ottenere dei modelli 
matematici che restituiscano la 
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struttura naturale è quella di 
introdurre nella geometria dei 
frattali il fattore caso. 
Naturalmente non si tratta di 
far ricorso al caso con la € 
maiuscola, come fatto mistico o 
inquietudine 
quasi sopran- 
naturale, ma 
alla statistica e 
al calcolo delle 
probabilità. 
Mandelbrot 
ha analizzato a 
fondo il moto 
browniano, 
cioè il movi- 
mento di una 
particella 
emessa in un 
fluido in regi- 
me turbolen- 
to. La fisica in- 
segna che il 
moto della 
particella (agitata dagli urti delle 
particelle di fluido) è una succes- 
sione di piccoli spostamenti indi- 
pendenti tra loro e perfettamente 
isotropi, il che significa che tutte 
le direzioni e tutte le intensità 
hanno la stessa probabilità. 





Sopra e nella pagina successiva: lo schema del moto browniano, cioè di una particella 
sottoposta a urti assolutamente casuali. Da esso è stata tratta una funzione matematica 
usata da Mandelbrot per introdurre nelle sue teorie la dimensione della casualità 
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Assi cartesiani del piano compleso 
parte immaginaria 


cartesiani del piano compless 


Ieme di Mandelbrot. Z' è 
la cui dimens 
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Moto browniano: unendo con un segmento le posizioni delle particelle si ottiene una 
linea spezzata che si allunga di continuo finendo con l’occupare l’intero piano 


nto che rappresenta 





Al tempo t’ la particella occupa 
una posizione, mentre al tempo 
t°’ ne occupa una casualmente 
diversa. Unendo con un segmen- 
to le successive posizioni e proiet- 
tando i segmenti su un piano si 
ottiene una linea spezzata che 
accresce di continuo la sua lun- 
ghezza e finisce per occupare in 
modo omogeneo l’intero piano. 

Del moto browniano è stata 
costruita una funzione matemati- 
ca rappresentativa, fondata sulla 
teoria del calcolo delle probabili- 
tà. Si tratta, secondo Mandelbrot, 
di una configurazione casuale 
primaria la cui dimensione faccia- 
le è due, il che però non le 
attribuisce il carattere di una 
superficie ma di una linea infinita 
che occupa omogeneamente l’in- 
tero piano. In sostanza è troppo 
caotica per essere inserita util- 
mente nella geometria frattale al 
fine di rappresentare la casualità 
naturale. Tuttavia si possono in- 
trodurre correzioni pilotate, co- 
me ad esempio un algoritmo che 
impedisca che la linea passi due o 
più volte .per lo stesso punto, 
oppure che le sue tracce formino 
delle figure chiuse. 

Si ottengono così (con un rigo- 
roso procedimento matematico) 
dei frattali di dimensione frazio- 
naria (inferiore a due) che Man- 
delbrot ha ben utilizzato per 
rappresentare modelli credibili 
del rilievo terrestre e dello svilup- 
po costiero. 

L'introduzione di elementi sta- 
tistici e probabilistici in una disci- 
plina scientifica è anch'essa una 
procedura perfettamente in linea 
con i concetti di teoria della 
conoscenza che guidano la scien- 
za moderna. Ma ciò che conta di 
più è il fatto che le potenzialità di 
rappresentazione della nuova 
geometria frattale vengono enor- 
memente incrementate e affina- 
te, acquisendo e non perdendo 
rigorosità logico- matematica. 

Vent'anni sono pochi per valu- 
tare una nuova geometria: sono 
pochi anche per il suo assestamen- 
to disciplinare rigoroso. Tuttavia 











i frattali di Mandelbrot hanno 
acquisito di prepotenza diritto di 
cittadinanza nella matematica 
moderna e i campi della loro 
applicazione continuano a cresce- 
re velocemente. 


L’Insieme di Mandelbrot 


Chiariamo subito che parlare di 
oggetti frattali e di Insieme di 
Mandelbrot 
non è la stessa 
cosa. Gli ogget- 
ti frattali, come 
abbiamo potu- 
to vedere più 
sopra, sono 
molti. L’Insie- 
me di Mandel- 
brot è uno di 
questi, anche 
se molti riten- 
gono che sia 
l'oggetto più 
complicato di 
tutta la mate- 
matica e anche 
uno dei più af- 
fascinanti. Na- 
turalmente è 
un frattale ad 
autosomiglian- 
za davvero sor- 
prendente. Ap- 
pare come un 
tozzo otto sdra- 
iato su un fian- 
co e coperto di 
protuberanze. 
Ogni protube- 
ranza, ingran- 
dita, è un figu- 
ra molto simile 
a quella geni- 
trice. Ogni vol- 
ta che si esplo- 
ra una porzione più piccola della 
figura madre, sembra che riappa- 
iano le stesse forme: poi si rileva- 
no, con una indagine più accura- 
ta, delle strane differenze, che 
sorpendono e non stancano mai. 

L’Insieme è generato da una 
particolare ricorsione, e cioè da 
quella dell'espressione Z=Z#Z+C 
dove Z e C sono numeri comples- 


si. Ricordiamo qui, per chi non 
abbia voglia di rispolverare i testi 
del liceo, che i numeri complessi 
sono quelli costituiti da una parte 
reale e da una parte immaginaria 
secondo la formula A+B+i dove A 
è la parte reale, i è la radice 
quadrata di -1 e B il coefficiente 
della parte immaginaria B«1. 
Partiamo inizialmente con 


Z=0; dopo la prima ricorsione il 





risultato sarà Z=C; dopo la secon- 
da sarà Z=C#C+C e così via. 
Ricordando che le operazioni 
sui numeri complessi seguono le 
regole di quelle sui binomi alge- 
brici e che isi=i il calcolo si 
svolge agevolmente. Le parti im- 
maginarie e quelle reali possono 
crescere, diminuire o cambiare di 
segno con estrema facilità duran- 
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te la ricorsione. 

Ora individuiamo un piano car- 
tesiano che porta in ordinate la 
parte immaginaria di un numero 
complesso e in ascisse la sua parte 
reale. Questo numero complesso 
all’interno del piano (che sarà 
detto anch’esso complesso) sarà 
rappresentato da un punto. 

Si definisce dimensione di un 
numero complesso, rappresenta- 
to nel piano 
complesso, 
semplicemen- 
te la distanza 
dall’origine 
(cioè dal nu- 
mero comples- 
so 0). La di- 
mensione è fa- 
cilmente cal- 
colabile come 
l’ipotenusa del 
triangolo ret- 
tangolo che ha 
per lati il coef- 
ficiente della 
parte reale e 
quello della 
parte immagi- 
naria. 

Si può facil- 
mente verifi- 
care che certi 
valori inziali di 
C, procedendo 
nell’iterazio- 
ne, portano a 
numeri com- 
plessi Z la cui 
distanza dal- 
l'origine cre- 
sce molto rapi- 
damente, 
mentre altri 
valori di C, an- 
ro teorica- 
zioni, portano a numeri complessi 
Z la cui distanza dall'origine è 
finita. 

L'insieme dei numeri comples- 
si C per i quali la dimensione di 
Z=Z#Z+C resta finita anche do- 
po infinite interazioni costituisce 
l’Insieme di Mandelbrot. 

Naturalmente individuare i nu- 
meri complessi C che appartengo- 
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no all’Insieme richiederebbe an- 
che al più veloce calcolatore un 
tempo infinito. Fortunatamente 
si è trovato e dimostrato che Z 
andrà sicuramente all’infinito nel 
caso che almeno una volta, nel 
corso dell’iterazione, esso assuma 
dimensione pari o superiore a 2. 
Ciò rende possibile e semplifica 
enormemente la individuazione 
dei numeri complessi C che ap- 
partengono all’insieme di Man- 
delbrot. 

Se la visualizzazione grafica nel 
piano complesso dei numeri C 
avviene attribuendo un colore 
diverso a seconda del grado di 
convergenza rispetto all’Insieme, 
allora gli effetti spettacolari della 
rappresentazione sono davvero 
sorprendenti. 

I punti che rappresentano C 
per i quali la dimensione di Z 
raggiunge 2 dopo poche iterazio- 
ni avranno assegnato un colore; 
quelli che portano a dimensioni di 
Z superiori a 2, dopo ad esempio 
trenta iterazioni, avranno un al- 
tro colore; e così via... 

Naturalmente faranno parte 
dell'insieme quei complessi C che 
anche dopo un alto numero di 
iterazioni (ad esempio 1000) por- 
tano a dimensione di Z inferiori a 
2: a essi sarà attribuito un colore 
specifico che riempirà l’interno 
dell’otto panciuto il quale, come 
abbiamo detto, rappresenta la 
forma dell’Insieme di Mandel- 
brot. 

Ma la dimensione estetica più 
rilevante risiede nella zona di 
confine dell’insieme, che appunto 
conviene esplorare a crescente 
risoluzione. Vi appariranno im- 
magini affascinanti, come quelle 
che accompagnano il nostro arti- 
colo. 

Vale la pena di perderci qual- 
che ora, usando il programma 
pubblicato nelle pagine successi- 
ve, opera del nostro corrispon- 
dente negli Stati Uniti Louis 
Wallace. Le sorprese sono garan- 


tite... ] 
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LISTATI: MANDELBROT GENERATOR 


ESPLORIAMO 
I FRATTALI 
CON L’AMIGA BASIC 


Il programma che vi presentiamo permette non solo 
di costruire l’Insieme di Mandelbrot, ma di esplorare 
le sue forme ricorsive a ingrandimenti diversi, 


fornendo molte utili opzioni 


di Louis R. Wallace 
nche se il nome non vi 


A risulta familiare, è molto 
probabile che abbiate già visto 
un’ immagine grafica basata sul- 
l’Insieme di Mandelbrot. Negli 
ultimi due anni 
ne hanno pub- 
blicate più gior- 
nali e riviste di 
quante si possa 
immaginare e si 
è usato ogni 
computer, dal 
C-64 al CRAY, 
per elaborarle e 
stamparle. Dal 
momento che 
una delle mie 
grandi passioni 
è vedere i com- 
puter realizza- 
re immagini 
matematiche 
complesse (e 
quindi di gran- 
de effetto) ho 
deciso di vede- 
re se potevo 
realizzare un efficace generatore 
di Mandelbrot con l’Amiga Basic. 

Cosa siano gli oggetti frattali 
che questa grafica rappresenta, è 
l'argomento dell’articolo prece- 





Due schermate del Mandelbrot Generator, 
con l’Insieme e una sua parte ingrandita 





dente. In queste pagine mi limite- 
rò a descrivere il programma in 
Basic che accompagna questo ar- 
ticolo e che vi permetterà di 
iniziare subito a esplorare l’Insie- 
me di Man- 
delbrot. 

Il generato- 
re di Mandel- 
brot è scritto 
interamente 
in Amiga Ba- 
sic. Il pro- 
gramma si 
controlla col 
mouse e con 
tre menu a di- 
scesa. Questi 
menu per- 
mettono di 
iniziare o in- 
terrompere 
la realizzazio- 
ne del dise- 
gno, di modi- 
ficarne il co- 
lore e le di- 
mensioni sul- 
lo schermo, di ottenere un effetto 
“zoom” per esaminare particolari 
e dettagli e di muoversi avanti o 
indietro attraverso le aree che si 
stanno esaminando. 


LR" 4 
Mandelbrot 
Generator 


UB: .,5166 
Ubi 818% 














I tre menu 


Il programma parte con deter- 
minati valori di default. Si inizia 
disegnando in un quadrato più 
piccolo e più veloce. Per farlo, 


scegliete con 
il mouse il co- 
mando DO IT 
nel terzo me- 
nu (il menu 
DO STUFF). 
In tal modo 
apparirà un 
piccolo curso- 
re, che inizie- 
rà a disegnare 
l'oggetto 
principale. 
Esso inizia 
con limiti di 
più o meno 
2,0, che sono i 
valori di par- 
tenza di de- 
fault. Mentre 
il programma 
disegna, pro- 
vate a variare 
i colori ser- 
vendovi delle 
tre scelte del 
terzo menu. 
Le possibilità 
sono: RND 
(colori casua- 
li), B/W (bian- 
co e nero) e 
STD (una pa- 
lette stan- 
dard). I colori 
possono esse- 
re modificati 
in qualsiasi 
momento, an- 
che mentre il 
programma 
disegna. 
Quando il set 
di colori vi 
soddisfa, è 


MandelbBrots 


sufficiente lasciare che l’immagi- 
ne venga completata. 


Il secondo 


menu si 


chiarra 


VIEW SIZE. I comandi che contie- 
ne permettono di ottenere cinque 
diverse dimensioni dell’immagi- 


ne, dalla più piccola di 40 x 25 fino 
a utilizzare lo schermo completo. 
Non è possibile modificare le 
dimensioni mentre il programma 
sta disegnando. È quindi necessa- 
rio attendere che il disegno venga 





L’oggetto inquietante qui sopra, dal profilo che ricorda un’astronave da videogame o una 
forma cellulare, è l’Insieme di Mandelbrot nella sua intierezza. E interessante esplorarne 
soprattutto la periferia (nella schermata in basso), che dà luogo a intricate geometrie 


by LRU 





ultimato oppure scegliere il co- 


mando STOP nel terzo menu. 
Normalmente è meglio utilizzare 
la dimensione più piccola fino a 
quando l’immagine ideale non è 
stata ottenuta, quindi fare ridise- 
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gnare la figura a schermo pieno 
per ottenere una migliore rappre- 
sentazione dell’Insieme. 

Nel terzo menu è presente 
anche il comando ZOOM. Proba- 
bilmente, è l'opzione più impor- 
tante di tutto il 
programma, 
perchè per- 
mette di sce- 
gliere e ingran- 
dire un’area 
dove si potreb- 
bero celare im- 
magini ancora 
più interessan- 
ti e colorate. 
Anche per uti- 
lizzare ZOOM, 
il grafico deve 
essere stato 
completato, © 
interrotto con 
il comando 
STOP IT del 
terzo menu. 

Quando la 
realizzazione si 
è interrotta, se- 
lezionate ZO- 
OM e spostate 
il cursore del 
mouse sul gra- 
fico. L’idea è 
quella di for- 
mare un ret- 
tangolo intor- 
no all’area che 
si vuole in- 
grandire. Spo- 
state il cursore 
sull'angolo su- 
periore sini- 
stro del rettan- 
golo, premete 
il tasto sinistro 
del mouse e 
iniziate a Spo- 
starlo. Si ve- 
drà una forma 
rettangolare 
che segue i movimenti del mouse 
con una tecnica che si chiama 
“rubberbanding” (cioè “tendere 
un elastico”). Quando avrete rac- 
chiuso l’area da ingrandire, pre- 
mete una seconda volta il tasto 
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del mouse. E anche possibile 
modificare le dimensioni della 
rappresentazione (View size) in 
modo che, utilizzando il comando 
DO IT, l’area racchiusa nel ret- 
tangolo venga disegnata nelle 
dimensioni del disegno originale. 


Opzioni 
e memorizzazioni 


Le opzioni che vi lascia il 
programma sono praticamente 
infinite, e spesso vi capiterà di 
“zoomare” 
un’ area non 
molto inte- 
ressante. In 
questo caso 
potreste desi- 
derare di tor- 
nare a una 
posizione 
precedente, 
più ricca di 
forme e di 
colori. Per 
farlo è sufficiente utilizzare il 
comando BACK UP del primo 
menu. Questa operazione ripor- 
terà (matematicamente parlando) 
il grafico nella posizione nella 
quale si trovava prima che fosse 
utilizzato lo zoom. La manovra 
inversa viene resa possibile dal 
comando STEP FRWD. In questo 
modo l’uso dei due comandi per- 
mette rapidi e continui passaggi 





Il Mandelbrot Generator è gestibile intera- 
mente attraverso mouse e menu a scompar- 
sa, che permettono una varietà di opzioni 


dall'immagine attuale alla succes- 
siva e viceversa. Con essi possono 
essere richiamate fino a dieci 
immagini in successione. 

Ogni volta che si effettuano 
queste operazioni, le informazio- 
ni dello schermo (i limiti) vengo- 
no visualizzate, a meno che non 
sia stata selezionata l’immagine a 
schermo pieno. 

Se invece desiderate ricomin- 
ciare da zero, l’opzione DE- 
FAULTS, contenuta nel primo 
menu, riporta i limiti ai valori con 
i quali avete ini- 
ziato. 

L’Amiga Ba- 
sic è molto velo- 
ce, soprattutto 
se comparato ai 
Basic di altre 
macchine. No- 
nostante ciò, 
l’Insieme di 
Mandelbrot è 
un grafico basa- 
to su serie di 
calcoli molto intense, che possono 
raggiungere migliaia di operazio- 
ni per ogni singolo punto. Non 
aspettatevi dunque che un’imma- 
gine a schermo pieno possa essere 
completata in pochi secondi... 
potrebbero essere necessarie del- 
le ore! 

Ecco perché è importante in un 
primo momento utilizzare dimen- 
sioni dell'immagine molto piccole 


LRU’s 
Mandelbrot 
Generator 


HiB:-:2322 


Listato: Mandelbrot generator 


' 


Mandelbrot Generator 
' by LR Wallace 


CLS 


per effettuare l’esplorazione, poi 
cambiare le dimensioni della vi- 
sualizzazione. 

Se volete velocizzare il pro- 
gramma, potete far uso dell’Ami- 
ga Basic compiler della Absoft. 
Questo prodotto è in grado di 
abbreviare i tempi da 5 a 10 volte, 
il che è piuttosto rilevante. 

Sicuramente vorrete salvare al- 
cune delle immagini realizzate col 
generatore dell’Insieme Mandel- 
brot. Il modo migliore è servirsi 
del programma Grabbit, prodotto 
dalla Discovery Software Interna- 
tional, che è in grado di salvare 
qualsiasi schermata in un file IFF 
(compatibile con Deluxe Paint) 
con la semplice pressione di un 
tasto. Una volta ottenuto il file 
IFF sarà possibile stampare l’im- 
magine o farne ciò che si deside- 
ra. 

Se queste istruzioni vi sembra- 
no un po’ complesse, non vi 
preoccupate. Il programma è 
molto semplice da usare, dal mo- 
mento che si controlla unicamen- 
te tramite mouse e menu. Copia- 
telo sulla vostra macchina, salva- 
telo, ed eseguitelo. Per ottenere 
l’insieme iniziate con DO IT. Infi- 
ne ricordatevi che le coordinate 
delle parti dell’insieme da ingran- 
dire (per ottenere nuove figure) 
non vanno inserite da tastiera: 
bisogna sempre servirsi della fun- 
zione ZOOM. 


per la standard color palette 


da Le 
0, 0, 
93, 


regsize=INT(3+2*(40+1)*INT((192+16)/16)*5/2) 


LIBRARY "graphics.library" 
DIM 
DIM 
DIM requestor%(regsize) 
DEF FNArraySize& = 
ight+1)*5 


' read standard colors 
FOR i=0 TO 31 


UB(10),LB(10),IUB(10),ILB(10) 
red!(32),green!(32),blue!(32) 


3+INT((xwidth+16)/16)*(yhe 


READ red!(i),green!(i),blue!(i) 
PALETTE i,red!(i),green!(i),blue!(i) 





1 
0 





























DATA 5 
DATA «du ex sd 
DATA .26, .26, .26 
DATA .33, .33, .33 
DATA .4, 4, +4 
DATA .46, .46, .46 
DATA +53, «+53, 653 
DATA .6, .6, .6 
DATA 66, .66., .-66 
DATA -I3, =l3e #73 
DATA .8, .8, .8 
DATA .86, .86, .86 
DATA. 93, 93, =93 


FOR i=0 TO 10 
UB(i)=999 
NEXT 


olditem2.id=1 
finalexit=0 















































SCREEN 1,320,200,5,1 
WINDOW 2,"MandelBrots by LRW",,22,1 
GOSUB InitMenus 

ON MENU GOSUB CheckMenus 

MENU ON 


PALETTE 1,0,0,0 
PALETTE 0,1,1,1 
GOSUB SetDefaults 
counter=0 





numcolors=32 
numcolorsl=numcolors-1 






MainFlag=0 
WHILE (MainFlag=0) 


SLEEP ' wait for menu selections 
WEND 





cleanup: 
MENU OFF 
MENU RESET 
WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 1 
BREAK OFF 
PALETTE 0,0,0,.6 
PALETTE 1,1,1,1 
PALETTE 2,1,.6,.67 
PALETTE 3,.33,.87,0 
COLOR 1 
LIBRARY CLOSE 
END 


MoveSquare: 


IF counter=11 THEN 
FOR t=0 TO 9 
UB(t)=UB(t+1) 
LB(t)=LB(t+1) 
IUB(t)=IUB(t+1) 
ILB(t)=ILB(t+1) 
NEXT t 
counter=10 
END IF 
UB(counter)=UB 
LB(counter)=LB 
IUB(counter)=IUB 
ILB(counter)=ILB 
counter=counter+l 
CALL SetDrMda&(WINDOW(8),2) 
m=MOUSE (0) 
m=0 
ReadMouse: 
m=MOUSE (0) 
IF m=0 THEN GOTO ReadMouse 
boxx1=MOUSE (1) 
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boxy1=MOUSE (2) 
IF (boxx1<1 OR boxx1>(xwidth-1)) THEN GOTO 
ReadMouse 


IF (boxy1<1 OR boxy1>(yheight-1)) THEN 
GOTO ReadMouse 


delay!=TIMER 

WHILE TIMER<(delay!+.5) 
m=MOUSE (0) 

WEND 

m=0 


DoBox: 


WHILE (m=0) 
m=MOUSE(0) 
boxx2=MOUSE(1):IF boxx2>(xwidth-1) TH 
EN boxx2=xwidth-1 
boxy2=MOUSE(2):IF boxy2>(yheight-1) T 
HEN boxy2=yheight-1 
LINE (boxx1,boxy1l1)-(boxx2,boxy2),,b 
LINE (boxx1,boxy1)-(boxx2,boxy2),,b 

WEND 

IF boxx1=boxx2 THEN CALL SetDrMd&(WINDOW 

(8) ,0) :RETURN 

make sides symetrical 

boxy2=boxy1+((boxx2-boxx1)*(10/11)) 


IF (boxx2<1) THEN boxx2=1 
IF (boxy2<1) THEN boxy2=1 


CALL SetDrMd&(WINDOW(8),0) 
LINE (boxx1,boxy1)-(boxx2,boxy2),2,b 


deltax=boxx1:deltay=boxy1 

IF boxx2<boxx1 THEN deltax=boxx2 
IF boxy2<boxy1 THEN deltay=boxy2 
deltax=deltax+ABS(boxx1-boxx2)/2 
deltay=deltay+ABS(boxy1-boxy2)/2 
dx=(rx-rn)/xwidth 
dy=(ix-in)/yheight 
fr=dx*deltax+rn 

fi=ix-dy*deltay 
dl=(rx-rn)/(boxx2-boxx1) 
da2=(ix-in)/(boxy2-boxy1) 
rx=fr+dl 

rn=fr-dl 

ix=fi+d2 

in=fi-d2 

LB=rn 

UB=rx 

IUB=ix 

ILB=in 


RETURN 


InitMenus: 


MENU "Do Stuff " 
MENU "Defaults " 
MENU "Back Up " 
MENU "Step Fwrd" 
MENU "About It " 
MENU "Quit » 


MENU 2,0,1,"View Size " 





Il listato è disponibile già registrato su disco al prezzo di 
24.000 lire (spese postali comprese). Per ordinarlo scrivete 
(specificando il nome del programma, la versione e il numero 
della rivista su cui è stato pubblicato) a: 


Commodore Gazette c/o Softmail 
Via Monte Napoleone, 9 20121 Milano 
Non inviate denaro per posta. Il dischetto viene spedito 
in contrassegno . 
Per ordini telefonici: 02/794181 - 799492 
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MENU 2,1,2," 40x25 " 
item2.id= 

MENU 80x50 " 
MENU 160x100 " 
MENU 230x150 " 
MENU Max Size" 


MENU Action " 
MENU Do: It! xa 
MENU . Stop It1l “ 
MENU Zoom In! " 
MENU RND Color" 
MENU B&W Shade" 
MENU STD Color" 


MENU 
RETURN 


CheckMenus: 


menu.id=MENU(0) 
IF menu.id=1 THEN olditeml.id=iteml.id 
IF menu.id=2 THEN olditem2.id=item2.id 
IF menu.id=3 THEN olditem3.id=item3.id 
item.id=MENU(1) 


ON menu.id GOTO FirstMenu, SecondMenu, 
ThirdMenu 


RETURN 


FirstMenu: 

IF item.id=1 SetDefaults 
item.id=2 BackUp 
item.id=3 Forward 
item.id=4 About 
item.id=5 cleanup 

RETURN 


SecondMenu: 

IF DoItFlag=1 THEN RETURN 

item2.id=item.id 

IF item2.id=1 THEN 
xwidth=40 
yheight=25 
MENU 2,olditem2.id,1 
MENU 2,1,2 

ELSEIF item2.id=2 THEN 
xwidth=80 
yheight=50 
MENU 2,olditem2.id,1 
MENU 2,2,2 

ELSEIF item2.id=3 THEN 
xwidth=160 
yheight=100 
MENU 2,olditem2.id,1 
MENU 2,3,2 

ELSEIF item2.id=4 THEN 
xwidth=230 
yheight=150 
MENU 2,olditem2.id,1 
MENU 2,4,2 

ELSEIF item2.id=5 THEN 
xwidth=311 
yheight=185 
MENU 2,olditem2.id,1 
MENU 2,5,2 

END IF 


RETURN 


ThirdMenu: 
item3.id=item.id 
IF item3.id=1 THEN 
IF DoItFlag=1 THEN RETURN 
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MENU 3,olditem3.id,1 
MENU 3,1,2 
GOTO DrawMandelBrot 
ELSEIF item3.id=2 THEN 
MENU 3,olditem3.id,1 
MENU 3,2,2 
x%=xwidth-1 
y%=yheight-1 
DoItFlag=0 
ELSEIF item3.id=3 THEN 
IF DoItFlag=1 THEN RETURN 
MENU 3,olditem3.id,1 
MENU 3,3,2 
GOTO MoveSquare 
MENU 3,3,1 
ELSEIF item3.id=4 THEN 
MENU 3,4,2 
MENU 3,5,1 
MENU 3,6,1 
GOSUB RandomColor 
ELSEIF item3.id=5 THEN 
MENU 3,5,2 
MENU 3,4,1 
MENU 3,6,1 
GOSUB GreyShades 
ELSEIF item3.id=6 THEN 
MENU 3,4,1 
MENU 3,5,1 
MENU 3,6,2 
GOSUB StandardColors 
END IF 
RETURN 


DrawMandelBrot: 
CLS 


DoItFlag=1 
MENU ON 


IF xwidth>230 THEN GOTO Beginning 
GOSUB ScreenInfo 
Beginning: 


it%=xwidth 
colorcheck=it%/numcolors 


sw=xwidth:sh=yheight 


dx=(rx-rn)/sw 
dy=(ix-in)/sh 
COLOR 4 
LINE (0,0)-(sw,sh),4,b 
FOR y%=1 TO sh-1 
FOR x%=1 TO sw-1 
i%=0 
zg=0 
cr=dx*x%+rn 
ci=ix-dy*y% 
zr=cr 
zi=ci 
WHILE (Zzg<2 AND i%<it%) 
tl=zr72 
t2=zi72 
zg=SQR(t1l+t2) 
zi=t1l-t2 
z2=2*2zr*zi 
zr=zl+cr 
zi=z2+ci 
i%=i%+1 
WEND 
IF i%>INT((sw-1)/2) THEN GOTO Labell 
pc=INT(i%/colorcheck) 
pc=numcolorsl-pc:IF pc> numcolorsl1 THEN 
pc=numcolorsl 
GOTO Label2 
Labell: 








pc=INT((i%-(sw/2))/colorcheck) 
pc=numcolorsl-pc:IF pc>numcolorsl THEN 
pc=numcolors1 

Label2: 
COLOR pe 
LINE (x%,y%)-(x%,y%) 


DoItFlag=0 
RETURN 


ScreenInfo: 


LINE (230,8)-(311,150),0,bf 

COLOR 8 

LOCATE 2,30 

PRINT "LRW's 

LOCATE 3,30 

PRINT "Mandelbrot" 

LOCATE 4,30 

PRINT "Generator " 

LOCATE 6,30 

COLOR 17 

PRINT "UB:";INT(UB*10000)/10000;" 
LOCATE 7,30 

PRINT "LB:";INT(LB*10000)/10000;" 
COLOR 27 

LOCATE 9,30 

PRINT "IUB:";INT(IUB*10000)/10000;" 
LOCATE 10,30 

PRINT "ILB:";INT(ILB*10000)/10000;" 


RETURN 
RandomColor: 


RANDOMIZE TIMER 

FOR color.id=1 TO numcolorsl1 
PALETTE color.id,RND,RND,RND 

NEXT color.id 

RETURN 


GreyShades: 


red!=.3:green!=.3:blue!=.3 

cinc=.7/32 

FOR color.id=2 TO numcolorsl 
red!=red!+cinc 
green!=green!+cinc 
blue!=blue!+cinc 
PALETTE color.id,red!,green! ,blue! 

NEXT color.id 

PALETTE 0,0,0,0 

PALETTE! 1,.2.,.2, 2 

PALETTE 31,1,1,1 

RETURN 


StandardColors: 


FOR i=0 TO 31 
PALETTE i,red!(i),green!(i),blue!(i) 
NEXT i 
RETURN 


SetDefaults: 
IF DoItFlag=1 THEN RETURN 


UB=-2 
LB=2 
IUB=-2 
ILB=2 
rn=LB 
rx=UB 
in=ILB 
ix=IUB 


INFORMATICA 
e CULTURA 


MENU 2,olditem2.id,1 

MENU 2,1,2 

xwidth=40 

yheight=25 

counter=0 

IF xwidth>230 THEN RETURN 
GOSUB ScreenInfo 


RETURN 
BackUp: 


IF DoItFlag=1 THEN RETURN 
IF counter=0 THEN RETURN 
counter=counter-1 
GOSUB AssignIt 
IF xwidth>230 THEN RETURN 
GOSUB ScreenInfo 

RETURN 


Forward: 


IF DoItFlag=1 THEN RETURN 
IF counter=10 THEN RETURN 
IF UB(counter+1)=999 THEN RETURN 
counter=counter+1 
GOSUB AssignIt 
IF xwidth>230 THEN RETURN 
GOSUB ScreenInfo 
RETURN 


AssignIt: 


UB=UB (counter) 
LB=LB (counter) 
IUB=IUB (counter) 
ILB=ILB(counter) 
rn=LB 

rx=UB 

in=ILB 

ix=IUB 

RETURN 


About: 
IF DoItFlag=1 THEN RETURN 


MENU OFF 

GET (64,72)-(256,112) ,requestor% 
LINE (64,72)-(256,112),10,bf 
CALL SetDrMd&(WINDOW(8),2) 
LOCATE 10,13 

COLOR 3 

PRINT "LRW's Mandelbrot" 

LOCATE 11,11 

PRINT "By Louis R. Wallace" 
LOCATE 12,11 

PRINT "New Hampshire, USA" 
LOCATE 13,9 

PRINT "For More Information See" 
LOCATE 14,9 

PRINT "Scientific American 8/85" 
CALL SetDrMa&(WINDOW(8),0) 


WaitForKeyPress: 
aa$=INKEYS 
IF aa$="" THEN GOTO WaitForKeyPress 


ON MENU GOSUB CheckMenus 
MENU ON 


PUT (64,72) ,requestor%, PSET 


RETURN 








PROVE HARDWARE 


UN C-64 
DA 320 
KILOBYTE 


E un 128 da 640. Grazie alle nuove espansioni RAM, chi usa 
e programma î Commodore a 8 bit ha a disposizione possibilità 
fino a ieri impensabili. I prezzi? Un po’ cari, ma sono 
già in arrivo le prime applicazioni in ambiente GEOS 


di Luca Giachino 


uando nel lontano settem- 

bre 1986 abbiamo parlato 

per la prima volta di 
espansioni RAM per il C-64 e il 
C-128, parecchi lettori ci hanno 
fatto sapere di non essere del 
tutto convinti. Il termine “espan- 
sione RAM” lasciava perplessi, 
specialmente se attribuito al C-64. 
Conoscendo l’architettura inter- 
na di questo computer, e soprat- 
tutto le sue capacità di indirizza- 
mento (bus da 8 bit per un totale 
di 64K di memoria indirizzabili e 
non un byte di più), non era molto 
chiaro di che tipo di espansione 
RAM si stesse parlando. 

Dal momento che le tre espan- 
sioni 1700, 1750 e 1764 hanno una 
struttura molto simile, facciamo 
un po’ di chiarezza sulle reali 
possibilità di espansione del C-64 
e del C-128, generalizzando il 
discorso. 


I limiti 
di indirizzamento 


I limiti di indirizzamento dei 
due computer, per via della loro 
stessa struttura, non sono supera- 
bili. Il C-64 non può materialmen- 
te indirizzare più di 64K di memo- 
ria, mentre il C-128 non può 
indirizzare più di 128K, suddivisi 
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in due banchi da 64K. Era quindi 
più che lecito nutrire delle per- 
plessità sull’espandibilità RAM 
dei due computer, dal momento 
che questi limiti non si possono 
abbattere. Ma allora dov'è il truc- 
co? 

La RAM aggiuntiva, disponibi- 
le tramite l’inserimento nella por- 
ta cartridge del modulo d’espan- 
sione, non è direttamente indiriz- 
zabile dal microprocessore 6510. 
Questo significa che per acceder- 
vi, il 6510 deve istruire un partico- 
lare processore dell’espansione, il 
quale provvede in maniera auto- 
noma al trasferimento dei dati. Il 
trasferimento, avvenendo da 
RAM a RAM, è da considerarsi 
istantaneo (circa 200K al secon- 
do). Ecco che il mistero si svela. 
La RAM aggiuntiva non può venir 
impiegata per contenere dei codi- 
ci direttamente accessibili o ese- 
guibili dal 6510, ma solo per 
mantenere gruppi di dati che 
devono essere prontamente di- 
sponibili per successive elabora- 
zioni. Quando l’applicazione desi- 
dera accedere a dei dati preventi- 
vamente memorizzati nella RAM 
esterna, prima di elaborarli deve 
opportunamente trasferirli nella 
memoria RAM del computer. 

Il significato del termine 
“espansione RAM” è ora più chia- 


ro: si tratta di RAM aggiuntiva in 
grado di memorizzare dati non 
direttamente eseguibili o elabora- 
bili. Le espansioni RAM consento- 
no al computer di aumentare 
considerevolmente la quantità di 
dati che può elaborare senza 
dover accedere alla memoria a 
dischi esterna, e conferiscono una 
velocità di accesso alla memoria 
di massa davvero incredibile per 
chi abbia familiarità con i due 
vecchi cavalli da tiro di Casa 
Commodore. 


Caratteristiche 
principali 


Le tre espansioni RAM hanno 
diverse caratteristiche comuni. 
Aumentano considerevolmente 
la quantità di dati che il computer 
può elaborare senza scontrarsi 
con la lentezza del drive. La loro 
presenza è completamente tra- 
sparente alle applicazioni. Duran- 
te il trasferimento dei dati, il 6510 
viene temporaneamente disabili- 
tato e il controllo delle operazioni 
di trasferimento viene effettuato 
dal processore REC (RAM Expan- 
der Controller) presente all’inter- 
no dell’espansione. Questo pro- 
cessore non interferisce con alcun 
registro interno del computer e 





quindi le operazioni che svolge 
sono completamente trasparenti. 
I suoi registri di comando sono 
allocati a $DF00. Ricordiamo che 
a questo indirizzo sia il C-64 che il 
C-128. non contengono alcuna 
RAM, e che quindi le applicazioni 
non dovrebbero accedervi mai; 
questo spazio è stato creato dalla 
Commodore per consentire l’a- 
dozione di cartucce. 

Le operazioni che il 
REC può compiere sono 
essenzialmente quattro: 
trasferire un blocco di 
dati dalla memoria prin- 
cipale a quella dell’e- 
spansione, trasferire un 
blocco di dati dall’espan- 
sione alla memoria prin- 
cipale, scambiare un 
blocco di dati tra memo- 
ria principale ed espan- 
sione, verificare un bloc- 
co della memoria princi- 
pale con un blocco resi- 
dente nella memoria 
dell’espansione. 


Una varietà 
di applicazioni 


Le quattro operazioni 
principali che il REC è in 
grado di eseguire con- 
sentono una varietà di 
applicazioni fino a ieri 
impensabili. Prima fra 
tutte la possibilità di impiegare 
l'espansione RAM come un 
RAMDISK, o disco virtuale, utiliz- 
zando un opportuno programma 
che simuli i comandi del DOS più 
importanti. In questo modo l’u- 
tente, o l'applicazione, può trasfe- 
rire qualunque file nel RAMDISK 
come se questo fosse un normale 
drive, e in seguito caricarlo istan- 
taneamente in memoria ogni vol- 
ta che è necessario; le applicazioni 
caricate ed eseguite possono acce- 
dere a loro volta in modo imme- 
diato ad altri dati residenti nel 
RAMDISK. Quindi, non più lun- 
ghi accessi al drive per la lettura 
di file dati o moduli di program- 
ma, sempreché, naturalmente, il 
programma di cui si parla sia 
trasferibile su RAMDISK (e cioè 


non sia protetto o “turbizzato”). 
Ma non è l’unica applicazione 
possibile. 

Le espansioni possono venire 
impiegate come normali aree di 
memoria per contenere gruppi di 
dati che provvisoriamente non 
devono venir elaborati. Nel cam- 
po delle animazioni, per esempio, 
l'espansione può contenere un 
elevato numero di schermate in 





Il modulo d’espansione RAM 1700 per C-128. Aggiunge 128 
Kilobyte alla memoria e costa di listino 165.000 lire più IVA 


alta risoluzione che un opportuno 
programma provvede a trasferire 
una alla volta nella memoria prin- 
cipale visualizzandole in sequen- 
za. Dal momento che la velocità di 
trasferimento dei dati fra espan- 
sione e computer è elevatissima, 
l’effetto che si ottiene è di un 
movimento in alta risoluzione, il 
che normalmente nel 64 è possibi- 
le solo a prezzo di un inaccettabile 
rallentamento. Fino a ieri si pote- 
va ottenere questo effetto “carto- 
ne animato” solo in modo molto 
limitato, memorizzando nel C-64 
non più di 6 “fotogrammi” (scher- 
mate) e facendoli apparire ciclica- 
mente. Ma queste schermate, ol- 
tre a essere esigue, esaurivano 
completamente la memoria del 
computer. Ora possiamo disporre 


di 36 fotogrammi per il C-64 e 
fino a 60 con il C-128, senza 
occupare un solo byte della me- 
moria principale. Ogni volta che 
si desidera visualizzare un foto- 
gramma, è sufficiente caricarlo 
istantaneamente e abilitare il mo- 
do “alta risoluzione”. Le applica- 
zioni grafiche di questa enorme 
capacità di memoria sono sconfi- 
nate: dai CAD alle animazioni, ora 
possibile è creare molto 
di più e meglio. 


200K al secondo 


Ma le espansioni pos- 
sono anche sostituire il 
6510 nel trasferimento 
dei dati. Dal momento 
che il processore REC 
delle espansioni, impie- 
gando il procedimento 
DMA (accesso alla me- 
moria diretto), trasferi- 
sce i dati più velocemen- 
te di quanto possa fare la 
migliore routine in lin- 
guaggio macchina, le 
espansioni si prestano 
molto bene a spostare 
grandi quantità di dati, e 
aumentano notevolmen- 
te la velocità delle appli- 
cazioni in grado di ge- 
stirle. Muovere una 
schermata in alta risolu- 
zione sullo schermo non 
è mai stato veramente possibile 
per la lentezza che comportava il 
trasferimento di tutti i byte. Ora 
la velocità è tale (200K al secondo) 
da consentire discreti risultati. 

Oltre a queste possibilità, le 
espansioni permettono all'utente 
di memorizzare applicazioni © 
dati in modo che non vengano 
persi al reset del computer (non 
certo se sì spegne o sì interrompe 
la corrente). Questo perché le 
espansioni sono indifferenti alla 
inizializzazzione del sistema. 

Le nuove possibilità offerte 
dalle espansioni RAM sono dun- 
que evidenti, anche se per ora ben 
poche software house hanno ag- 
giornato i loro prodotti per tener- 
ne conto. La Berkelev Softworks 
comunque non si è fatta attende- 
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re: GEOS V1.3 e GEOS 128 sono in 
grado di “vedere” espansioni 
RAM fino a 512K. Ma non è 
difficile. prevedere che molte al- 
tre la seguiranno, se non produ- 
cendo programmi interamente 
dedicati alle espansioni (per que- 
sto bisognerà aspettare a vedere 
quante se ne vendono), tenendo 
conto della loro esistenza quando 
progettano i programmi, in modo 
che chi le possiede possa sfruttare 
il “plus” che offrono. Oltre alla 
Berkeley, anche la Digi- 
tal Solutions e la Profes- 
sional Software hanno 
aggiornato rispettiva- 
mente la serie di applica- 
zioni Pocket e l’applica- 
zione Fleet System 4 in 
modo che siano in grado 
di “vedere” l’espansione 
di memoria come un di- 
‘sco virtuale. In ultimo, 
anche l’estensione Basic 
8.0 per il C-128, oltre ad 
aumentare considerevol- 
mente le potenzialità del 
computer, è in grado di 
accedere all’espansione 
RAM. 


L’espansione 1700: 
potenza a basso prezzo 


Il modulo 1700 ag- 
giunge 128K al C-128, 
portando la disponibilità 
totale di memoria a 
256K. Di questi, i 128K 
aggiuntivi, suddivisi in due ban- 
chi da 64K ciascuno, non sono 
direttamente accessibili dal 6510, 
e la loro gestione deve essere 
demandata al processore REC 
dell'espansione. 

Il Basic del C-128 mette a 
disposizione tre comandi molto 
utili per gestire l'espansione. Il 
comando: 


STASH #byte, intsa, expsa, expba 


trasferisce un insieme continuo di 
bvte dalla memoria del C-128 
all'espansione. Il comando: 


FETCH #byte,intsa,expsa,expba 
trasferisce un insieme continuo di 
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byte dalla memoria dell’espansio- 
ne nel computer. Il comando: 


SWAP #byte, intsa,expsa, expba 


interscambia un’area di memoria 
del computer con un’area di me- 
moria dell’espansione. Vediamo- 
ne la sintassi: 

#byte individua il numero di byte 
interessati al trasferimento. 
intsa è l’indirizzo di partenza 
nella RAM del computer. 





L’espansione 1750(235.000 lire più IVA), porta la memoria del 
C-128 a ben 512K, una dimensione da PC IBM compatibile 


expsa è l’indirizzo di partenza 
nella memoria dell’espansione. 
expba indica il banco dell’espan- 
sione interessato al trasferimento. 

Queste tre operazioni imple- 
mentate dal Basic del C-128 posso- 
no essere realizzate anche con 
delle semplici operazioni di peek 
e poke, oppure da linguaggio 
macchina. A questo proposito, il 
manuale in dotazione all’unità di 
espansione (che è lo stesso per 
l’unità 1750) è molto chiaro. 

Peraltro, anche se nel manuale 
in dotazione non è specificato, 
questi comandi agiscono perfetta- 
mente anche con l'espansione 
1764 del C-64 da 256K. 

Nella confezione dell’espansio- 


ne è compreso anche un disco per 
l'utente. Sulla facciata A è presen- 
te una nuova versione del sistema 
operativo CP/M per 128 in grado 
di configurare l’espansione come 
disco virtuale. 


Una demo strabiliante 


Il manuale in dotazione inizia 
introducendo le caratteristiche 
fondamentali dalla nuova versio- 
ne del sistema operativo 
CP/M. Chi già utilizza il 
CP/M può così usufrui- 
re di un disco virtuale 
con il C-128, mentre chi 
non si è mai avvicinato a 
questo sistema operati- 
vo può considerare l’i- 
dea di farlo, visto che la 
memoria virtuale è par- 
ticolarmente utile per i 
programmi applicativi 
che sono il fulcro del 
CP/M. 

Sulla facciata B del 
disco in dotazione sono 
presenti una serie di 
programmi dimostrativi 
e un programma per 
effettuare il controllo 
d’efficienza del modulo 
d’espansione, che consi- 
glio vivamente di esegui- 
re appena installata l’e- 
spansione per la prima 
volta. Posso assicurare 
che le demo sono strabi- 
lianti, quasi degne di un 
Amiga. Prima d’ora non era mai 
stato possibile ottenere una grafi- 
ca d’animazione così efficace. Sa- 
rebbe perfino facile dimenticarsi 
che si è di fronte a un “semplice” 
C-128, se non fosse che il tempo 
necessario per caricare tutte le 
schermate nell’espansione ci ri- 
porta brutalmente alla realtà. 
Peccato che sul disco dimostrati- 
vo, come avviene invece per la 
1764, non sia presente un pro- 
gramma che configuri l’espansio- 
ne come un disco virtuale da 
impiegare con i normali comandi 
del DOS. Speriamo che qualcuno 
ci pensi e lo commercializzi rapi- 
damente, o magari lo metta tra il 
software di pubblico dominio. 








Chi volesse può trarre dal manua- 
le le informazioni necessarie per 
realizzare una simulazione dei 
principali comandi del DOS.. 

Il manuale in dotazione è conci- 
so, ma sufficientemente chiaro 
perchè l’utente possa entrare su- 
bito in confidenza con il suo 
“nuovo” computer da 256K. 

Come per le altre espansioni, la 
1700 può essere impiegata sia da 
GEOS V1.3 che da GEOS 128. 


Una memoria 
da IBM XT 


Sostanzialmente l’espansione 
1750 differisce dalla 1700 nella 
quantità di 
memoria che 
aggiunge al C- 
128: 512K. Ab- 
biamo la possi- 
bilità di far di- 
ventare il no- 
stro 128 un 
640K... c'è di 
che far para- 
goni con l’IBM 
XT. Non è 
un’esagerazio- 
ne? No, niente 

aura: nel 
campo delle 
memofie più 
sono i Kilobyte 
a disposizione 
meglio è. 

Con 640K, di cui 128 indirizza- 
bili dalla CPU, c’è da sbizzarrirsi. 
Con un programma opportuno, 
per esempio, l’espansione può 
venir configurata per simulare 
ben due drive virtuali 1541 o un 
1571. 

Dal punto di vista operativo, 
l'espansione è uguale alla sorella 
minore 1700, e identici sono il 
disco dimostrativo e il manuale in 
dotazione. 

Anche i comandi Basic del 
Commodore 128 agiscono nella 
stessa maniera, con l’unica diffe- 
renza che l'espansione RAM 1750 
è suddivisa in otto banchi di 
memoria da 64K ciascu- 
no.Rimandiamo quindi il lettore 
a quanto abbiamo detto nei para- 
grafi precedenti. 


Il 64 moltiplicato 
per cinque 


Il modulo d’espansione 1764 è 
stato realizzato per il C-64 che, 
nonostante la venerabile età, fa 
un passo da gigante e arriva a 
320K. I sogni più ambiziosi dei fan 
del 64 si sono avverati: ora possia- 
mo disporre di una quantità di 
memoria cinque volte superiore. 
Gli orizzonti applicativi sono gli 
stessi del 128, ma in più c'è la 
sicurezza che — data la quantità di 
Commodore 64 in circolazione — 
le software house troveranno pre- 
sto il modo di renderli realtà. 

Nella confezione sono inclusi 
un manuale operativo, un disco 





L’alimentatore e la cartridge dell’espansione RAM 1764, per il glorioso Commodore 64 


dimostrativo e un nuovo alimen- 
tatore per il computer, che sosti- 
tuisce il precedente. La presenza 
di quest’ultimo si rende necessa- 
ria in quanto l’alimentatore origi- 
nale non è in grado di sostenere 
l'espansione. Fate quindi atten- 
zione a non attivare il computer 
con l’espansione inserita se non 
avete provveduto a sostituire l’ali- 
mentatore: potreste andare in- 
contro a pericolosi surriscalda- 
menti, con tutte le conseguenze 
del caso. Sempre parlando di 
surriscaldamenti, c'è da lamenta- 
re ancora una volta che l’alimen- 
tatore — come i suoi predecessori 
— sia privo di un interruttore che 
ne assicuri la disconnessione dalla 
rete nei momenti di inattività. 

Il manuale è ridotto all'osso, 
ma sufficientemente chiaro per- 





ché qualunque acquirente possa 
impiegare subito l’espansione 
senza problemi. 

Purtroppo il Basic del C-64 non 
fornisce alcun comando per ren- 
dere più semplice la gestione 
dell'espansione. Perciò l’utente e 
le applicazioni devono agire tra- 
mite istruzioni peek e poke o 
linguaggio macchina. Comunque 
il manuale descrive ampiamente 
tutti i registri che governano 
l'espansione e non è difficile im- 
padronirsi delle nozioni necessa- 
rie. 

Il dischetto dimostrativo inclu- 
so nella confezione è prezioso. Sul 
lato A sono raccolte diverse utility 
e due avvincenti programmi di- 
mostrativi. 
Quando si in- 
stalla l’unità 
per la prima 
volta consiglie- 
rei di eseguire 
per prima l’uti- 
lity per il con- 
trollo dell’effi- 
cienza del mo- 
dulo d’espan- 
sione. Se il con- 
trollo dà esito 
positivo, siete 
così certi del 
corretto fun- 
zionamento 
dell’unità. 


RAMDISK 
per il C-64 


L’utility più interessante, però, 
è quella che permette di configu- 
rare l'espansione come RAMDI- 
SK. Quest’applicazione alloca in 
memoria un programmino in lin- 
guaggio macchina che simula i 
comandi principali del DOS del 
1541 e simula un disco da 989 
blocchi. Questo programma è 
totalmente invisibile per la mag- 
gior parte delle applicazioni, dal 
momento che l'utente può deci- 
dere in quale pagina della memo- 
ria allocarlo (di solito pagina 207: 
$CF00), e interviene esclusiva- 
mente tramite i vettori delle rou- 
tine d'errore e di I/O del Kernel 
del C-64. L’utility che lo installa 
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richiede all’utente se il disco vir- 
tuale deve essere associato al 
numero di dispositivo 8 o 9 e se 
desidera che sia inizializzato (una 
sorta di formattazione che cancel- 
la integralmente il contenuto del- 
l'espansione). 

Quest'ultima richiesta è fonda- 
mentale. Supponiamo di aver ca- 
ricato su disco virtuale diversi file 
di considerevoli dimensioni e di 
averne mandato in esecuzione 
uno particolare. Se il programma 
in esecuzione non offre all'utente 
la possibilità di tornare al BASIC 
(per esempio un gioco), oppure si 
interrompe accidentalmente, si 
rende necessario resettare il com- 
puter. Fortunatamente questa so- 
luzione non interferisce minima- 
mente con il contenuto dell’e- 
spansione RAM. L’utente può 
quindi eseguire nuovamente l’uti- 
lity che configura l’espansione 
come disco virtuale e specificare 
che non deve essere inizializzato. 
In questo modo tutti i file prece- 
dentemente trasferiti sul disco 
virtuale sono ancora accessibili. 


Le utility 
di gestione 


Sul lato A del disco dimostrati- 
vo sono presenti altre tre utility 
molto interessanti. Una permette 
di cambiare il numero di dispositi- 
vo associato al drive virtuale. La 
seconda rende possibili nuovi co- 
mandi del sistema operativo che 
facilitano l’accesso al disco e agi- 
scono anche sul disco virtuale, 
sempre che l’espansione sia stata 
opportunamente configurata co- 
me tale. A queste si aggiunge un 
programma di copia che permet- 
te di trasferire agevolmente i file 
tra drive e drive virtuale, in 
entrambe le direzioni. 

I due programmi dimostrativi 
hanno lasciato a bocca aperta 
anche la nostra scettica redazio- 
ne, in particolare quello che pre- 
senta il globo terrestre in conti- 
nua rotazione. Anche qui si tratta 
di una successione di file-scher- 
mata caricati e rappresentati con 
una velocità tale da rappresentare 
un movimento fluido, in alta 
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risoluzione. Se teniamo presente 
che la memoria del computer, a 
parte l’area necessaria per alloca- 
re la schermata correntemente 
visualizzata, rimane interamente 
disponibile, possiamo immagina- 
re una quantità di applicazioni di 
estremo interesse. 

Il lato B del disco dimostrativo 
presenta diverse applicazioni 
GEOS compatibili molto interes- 
santi per gli affezionati a questo 
sistema operativo: per esempio le 
routine per convertire i Kernel 
GEOS V1.2 “originali” in V1.3 e 
adattare geoDex, geoMerge e 
GraphicsGrabber alla nuova ver- 
sione. Quest’ultima è in grado di 
vedere fino a 512K d’espansione. 


Conclusioni 


Dal punto di vista tecnico- -ope- 
rativo, le tre espansioni di memo- 
ria sono delle periferiche hardwa- 
re che colmano in maniera defini- 
tiva le lacune da tempo imputate 
al C-64 e al C-128: poca memoria 
e drive relativamente lenti. Chi le 
acquista può essere sicuro di non 
essere più assillato da problemi di 
memoria, e con la possibilità di 
creare dischi virtuali accorcerà 
sicuramente i tempi di interazio- 
ne fra computer e file su disco. 

Per quanto riguarda il softwa- 
re, va sottolineato che fin d’ora- 
GEOS V1.3 e GEOS 128 sono piena- 
mente compatibili con queste 
espansioni, e permettono di im- 
piegare la 1764 con il C-128 e la 
1750 con il C-64. In particolare, 
con l’espansione da 512K è possi- 
bile simulare fino a due drive 
1541. 

Infine, alcune considerazioni 
economiche. Il C-64 e il C-128, se 
nel prezzo si considerano com’è 
doveroso il monitor e il drive, 
oggi non hanno prezzi troppo 
competitivi con macchine molto 
più sofisticate, come |’ Amiga 500. 
La competitività non migliora 
certo se si pensa che, per raggiun- 
gere una parità di memoria, biso- 
gna aggiungere al costo iniziale 
altre 165.000 lire + IVA (il prezzo 
dell’espansione 1700, la più picco- 
la). Non dobbiamo però dimenti- 


care che molti utenti, oltre a 
possedere un parco programmi 
per C-64 e C-128 di tutto rispetto, 
e a saperli usare bene (e questo 
conta, perché anche il tempo di 
apprendimento è denaro), nutro- 
no per i loro computer un affetto 
quasi umano, e al cuore, si sa, non 
si comanda. Del resto non è un 
affetto irrazionale, perché il 64, 
nonostante la sua architettura 

ormai superata, riesce ad aggior- 
nare i suoi utenti, tramite sempre 

nuovi programmi e periferiche, 
sulle tendenze più recenti in cam- 
po informatico. 

Da questo punto di vista, la 
spesa per le espansioni e l’interes- 
se che hanno suscitato non ci 
sembrano ingiustificati. Per que- 
sto motivo, ci riserviamo di torna- 
re sull'argomento nei prossimi 
numeri della rivista, e invitiamo 
nel frattempo i lettori interessati 
a inviarci applicazioni e richieste 
di informazioni. _| 
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Prima di descrivere l'impiego delle 
espansioni in ambiente GEOS, ricor- 
diamo che acquistando il modulo 1764, 
i possessori di GEOS V1.2 possono 
convertirne il Kernel nella versione 
V1.3. La conversione riesce esclusiva- 
mente se il disco di GEOS è originale. 
Va ricordato inoltre che la conversione 
mantiene il numero di serie del Kernel 


Il mouse 1351 


Il nuovo mouse 1351 della 
Commodore è un prodotto di 
qualità, preciso e sensibile. Non 
si tratta come accade in molti 
casi della emulazione scorrevole 
di un joysti- 
ck da tavolo, 
ma di un so- 
fisticato 
mouse pro- 
porzionale, 
che si può 
muovere 
sullo scher- 
mo con dire- 
zioni “infini- 
te”, se com- 
parate con 
le 8 ammes- 
se da un co- 
mune joysti- 
ck. E dotato 
di due tasti e 
di una sfera 
di rotola- 
mento a di- 
Tetto contat- 
to con la su- 
perficie di 
spostamen- 
to. Lo spo- 
stamento 
della sfera, controllato da un 
sofisticato sistema ottico inter- 
no, viene tradotto in variazioni 
delle coordinate x e y del mouse 
sullo schermo. La Commodore 
l’ha anche dotato della possibi- 
lità di emulare un normale joy- 
stick. Questo modo operativo, 
attivabile tenendo premuto il 
tasto destro durante l'accensio- 
ne del computer, rende questo 
mouse un dispositivo di input 


Il mouse 1351: tra le sue possibilità, 
quella di emulare un normale joystick 


Espansioni RAM in ambiente GEOS: 
una prova operativa 


V1.2, in maniera che la nuova versione 
sia compatibile con tutte le applicazioni 
compatibili GEOS di cui è in possesso 
l'utente. La nuova versione del Kernel è 
in grado di utilizzare le espansioni ed è 
stata migliorata in molte parti. 
Possiamo anzitutto fare alcune consi- 
derazioni comuni sia a GEOS V1.3 che a 
GEOS 128. Entrambi i sistemi operativi 


molto versatile, in grado di ren- 
dersi utile anche con tutte quel- 
le applicazioni che prevedono 
solo l'impiego del joystick. Nel 
modo di funzionamento propor- 
zionale, il 1351 non è compatibi- 
le con la maggior parte delle 
applicazioni 
oggi in com- 
mercio. Co- 
munque stan- 
no per essere 
lanciate sul 
mercato alcu- 
ne novità che 
saranno in 
grado di gesti- 
re questo 
mouse. Fra 
tutte citiamo 
Instant Music 
della Electro- 
nic Arts, e la 
serie Pocket 
della Digital 
Solutions. An- 
che il potente 
linguaggio 
Basic 8.0 per il 
C-128 è in gra- 
do di gestire 
questo mouse 
per il controllo 
dei cursori vi- 
sibili. La Berkeley Softworks ha 
prodotto i driver per il 1351 sia 
in versione GEOS 64 che per 
GEOS 128. Il loro uso è semplice 
e funzionale, e i risultati di 
scorrevolezza e precisione all'al- 
tezza del livello sempre dimo- 
strato da tuttii prodotti GEOS. 


Commodore Italiana S.p.A 
Mouse 1351, L.99.000 + IVA) 
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sono in grado di gestire espansioni 
RAM fino a 512K. Questo significa 
che tutte e tre le espansioni possono 
venir impiegate sia da GEOS V1.3 
che da GEOS 128, benché i loro 
manuali non documentino questa 
possibilità. Per esempio, è possibile 
configurare GEOS V1.3 in modo che 
gestisca l'espansione 1750 da 512K. 

Entrambi i sistemi operativi preve- 
dono la possibilità di venir predispo- 
sti secondo diverse configurazioni di 
sistema tramite l'applicazione Confi- 
gure, che provvede anche ad abilita- 
re la gestione dell'espansione even- 
tualmente presente secondo varie 
possibilità. 


La configurazione 
del sistema 


Configurare il sistema significa 
predisporre un ambiente di default, 
permanente o provvisorio, secondo il 
numero e il tipo di memorie di massa 
esterne di cui l'utente dispone (drive 
ed espansioni RAM). Il numero di 
drive, e i rispettivi tipi di drive di cui 
il sistema è composto, unitamente 
all'eventuale espansione RAM, iden- 
tificano diverse possibili configura- 
zioni di lavoro che l'utente può predi- 
sporre tramite l'applicazione Confi- 
gure. 

GEOS è in grado di “vedere” non 
più di due drive logici simultanea- 
mente (un drive logico identifica 
semplicemente un'unità di memoria 
esterna, a prescindere che sia un 
drive reale o un'espansione). Il file 
Configure offre quindi la possibilità 
di stabilire quanti drive GEOS deve 
considerare attivi. In secondo luogo 
l'utente deve indicare al sistema il 
tipo di drive che desidera attivare. 
GEOS V1.3 è in grado di gestire i 
drive reali 1541 e 1571, mentre GEOS 
128 aggiunge a questi il drive reale 
1581. Queste sono le possibilità di 
base offerte da Configure. Vediamo 
cosa accade alla presenza di una 
qualsiasi delle tre espansioni. 





































Le espansioni al lavoro 


Entrambi i sistemi operativi sono 
in grado di identificare automatica- 
mente la presenza o meno dell'e- 
spansione e di stabilire la quantità di 
memoria aggiuntiva che si è resa 
disponibile (128, 256 o 512K). Quan- 
do l'utente esegue Configure, nella 
finestra più in basso appare un mes- 
saggio che indica ia quantità di 
memoria aggiuntiva introdotta dal- 
l'espansione. 

Le espansioni in ambiente GEOS 
possono venire impiegate in diversi 



















modi, a seconda del tipo. La 1700 
aggiunge 128K di memoria, ma tale 
quantità non è sufficiente a simulare 
la presenza di un drive 1541 logico. 
Questa limitazione non sminuisce 
comunque il valore operativo dell’e- 
spansione, dal momento che GEOS è 
in grado di impiegarla per altre due 
mansioni di tutto riguardo. 

Il sistema può infatti impiegare il 
processore interno dell'espansione 
per spostare ingenti quantità di me- 
moria in tempi molto brevi. Dal mo- 
mento che il REC (il processore dell’e- 
spansione) è velocissimo nel trasferi- 
mento dei byte da espansione a 
computer e viceversa (circa 200K al 
secondo), GEOS può avvantaggiarse- 
ne per i suoi — frequentissimi - 
spostamenti di blocchi di memoria. Il 
Kemel implementa una routine deno- 
minata MoveData che realizza i tra- 
sferimenti. Configure non fa altro che 
alterarla opportunamente, in modo 
che impieghi l'elevata velocità offerta 
dal processore REC per effettuare i 
trasferimenti. L'utente si accorge in 
modo tangibile dell'incremento di 
velocità quando questa opzione viene 
attivata; per esempio, quando muove 
un disegno con scorrimento fine al- 
l'interno della finestra di lavoro di 
geoPaint, lo scrolling è molto più 
rapido. In geoWrite l’effetto è meno 
tangibile dal momento che l’applica- 
zione, durante lo scrolling del testo 
sullo schermo, deve pur sempre effet- 
tuare diverse elaborazioni (fonti ca- 
rattere, impaginazione, stili ecc.). È 
importante sottolineare che questa 
opzione, attivabile anche con le 
espansioni più potenti, non viene 
soppressa nel momento in cui l’e- 
spansione è configurata come drive 
virtuale. 

La seconda possibilità di cui dispo- 
ne l'utente tramite Configure è di 
impiegare l'espansione per contenere 
tuttii dati necessari perchè il sistema 
GEOS, una volta disattivato tramite 
l'opzione Basic del menu Special di 
deskTop, possa essere riattivato in 
tempi brevissimi senza che venga 
compiuto alcun accesso al disco. In 
pratica, GEOS memorizza nell'espan- 
sione l'intero Kernel, alloca una picco- 
la porzione di codice a $C000 riattiva- 
bile tramite il tasto Restore, e cede il 
controllo al Basic del computer. Se 
l'utente desidera successivamente 
rientrare in ambiente GEOS, non ha 
altro da fare che premere il tasto 
Restore. In questo modo GEOS si 
ricarica direttamente dall'espansione 
nella frazione di un secondo. Quando 
il sistema viene riattivato, la configu- 
razione con la quale si stava lavoran- 
do viene anch'essa integralmente 
mantenuta. Nel caso che l'utente 

abbia cancellato la routine di riattiva- 
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zione allocata preventivamente da 
GEOS prima di terminare la sua esecu- 
zione, può mandare in esecuzione il 
piccolo file Rboot (2 blocchi) che prov- 
vede a riattivare GEOS dall'espansione. 
Questa opzione offerta dalla Berkeley 
a chi possiede un'espansione è vera- 
mente intelligente e può tornare molto 
utile. Anch'essa, come la precedente, 
può venir attivata tramite Configure a 
prescindere che l'espansione venga im- 
piegata come RAMDISK o meno. 


Le comodità del RAMDISK 


Le espansioni più grandi, la 1764 da 
256K e la 1750 da 512K, permettono a 
GEOS di sfruttare la memoria aggiunti- 
va con maggiori potenzialità. Oltre alle 
due precedenti opzioni, che possono 
sempre venir attivate in maniera indi- 
pendente, GEOS può configurare l’e- 
spansione come disco virtuale, o come 
“shadowed disk" (disco in ombra). In 
particolare, l'espansione 1764 può arri- 
vare a simulare un RAMDISK di tipo 
1541, mentre la 1750, grazie ai suoi 
512K, può simulare agevolmente un 
RAMDISK di tipo 1571 (su due facce, 
ovviamente). k 

Il disco virtuale è comodissimo. E 
sufficiente memorizzarvi i file di lavoro 
più importanti, come ad esempio 
deskTop, geoWrite e le varie fonti, per 
poterli richiamare in frazioni di secon- 
do. E affascinante premere il pulsante 
del mouse due volte su un file testo da 
15 pagine e veder comparire la finestra 
di lavoro di geoWrite e il testo nel tempo 
di un secondo (gli americani lo defini- 
scono “zero-wait time", tempo d'attesa 
zero). Oppure terminare l'applicazione 
corrente e veder comparire istantanea- 
mente l'applicazione deskTop. Vale for- 
se la pena di ricordare che la simulazio- 
ne virtuale di dischi in memoria è una 
peculiarità di sistemi operativi ben più 
recenti e più sofisticati di quelli del 64 e 
del 128. 

Parlando di dischi virtuali, un parti- 
colare degno di nota è che se l'utente ha 
configurato l'espansione come RAMDI- 
SK memorizzandovi deskTop, e ha atti- 
vato l'opzione Rboot tramite Configure, 
quando disattiva GEOS e successiva- 
mente lo riattiva premendo il tasto 
Restore, GEOS si riattiva istantanea- 
mente, il disco virtuale contiene ancora 
tuttii file che vi erano stati memorizzati, 
e deskTop viene anch'essa caricata con 
“attesa zero" da RAMDISK. Questa ca- 
ratteristica permette all'utente di me- 
morizzare su disco virtuale tutti i file 
che possono tornare utili e che sono 
lenti da caricare da disco, di interagire 
con essi, di disattivare il sistema e, per 
esempio, eseguire da Basic l'applicazio- 
ne EasyScript, per ripristinare successi- 
vamente l'ambiente GEOS con il quale 


stava lavorando in poche frazioni di 
secondo (senza che venga compiuto 
alcun accesso al disco). 


Il disco “in ombra” 


Le espansioni 1764 e 1750 possono 
anche venir impiegate come “sha- 
dowed disk”, cioè “dischi in ombra". 
Questo significa che in GEOS, a se- 
conda dei limiti di capacità dell'e- 
spansione, ogni volta che carichiamo 
un'applicazione da disco o vi memo- 
rizziamo un file, l'applicazione e/o il 
file vengono memorizzati anche nel- 
l'espansione. In questo modo, se l'u- 
tente deve richiamare un'altra volta 
l'applicazione da disco, o desidera 
elaborare nuovamente il file dati, 
GEOS non accede più al drive e carica 
i dati dall' espansione RAM. 

Queste applicazioni delle espansio- 
ni in ambiente GEOS V1.3 e GEOS 128 
non sono le uniche. Per esempio, la 
copia di un disco o di un file, tramite 
l'espansione, può avvenire in tempi 
molto più brevi e in due soli passaggi. 
Dal momento che GEOS può leggere 
l'intero disco e memorizzarlo nell'e- 
spansione, non è più necessario com- 
piere le solite operazioni di interscam- 
bio dei dischi diverse volte, con il 
rischio di far confusione. 

La configurazione scelta dall'utente 
tramite l'applicazione Configure può 
anche venir memorizzata permanen- 
temente su disco. Vediamo come que- 
sta diventi la configurazione di de- 
fault. Configure è un file di tipo 
AUTOEXEC. Questo indica che il 
nuovo deskTop, presente in GEOS 
V1.3e GEOS 128, lo esegue automati- 
camente ogni volta che lo incontra in 
directory durante l'"apertura" di un 
disco. Se il file viene eseguito in 
maniera automatica, l'utente non se 
ne accorge e viene attivata la configu- 
razione di default. Se invece il file 
viene attivato dall'utente, la sua ese- 
cuzione è quella normale che abbiamo 
descritto. L'utente ha però la possibili- 
tà di memorizzare su disco la configu- 
razione che ritiene ottimale. In questo 
modo, all'apertura del disco che con- 
tiene Configure, deskTop configura il 
sistema automaticamente. 

Possiamo conludere dicendo che in 
ambiente GEOS le espansioni di me- 
moria danno veramente il meglio di 
sé. Alla Berkeley va il grande merito di 
aver intuito le possibilità di lavorare 
con le espansioni e di averle previste 
con lungimiranza nei propri pacchetti 
applicativi. Il che, per una software 
house che lavora su macchine non 
professionali, in genere troppo legata 
ai problemi immediati di mercato, è 
un merito non indifferente. Speriamo 
che ci sia chi la imiti. (| 








PROVE HARDWARE 


GRANDE COME 
UN MS-DOS, PICCOLO 


COME UN HOME 


Il nuovo Commodore PC 1 è una possibilità d’acquisto interessante 
per chi desidera una perfetta compatibilità IBM a basso prezzo. In più, 
la compattezza e la linea rappresentano delle gradite sorprese 


* 


di Marco Ottolini 


l’Atari e l’Olivetti Prodest, diret- 
te concorrenti nel settore home 
computer, hanno annunciato la 


spite inaspettato dei listini 
O Commodore, il nuovo 

IBM compatibile PC 1 è 
venuto al mon- 
do senza cla- 
more e senza 
entusiasmi, 
mentre l’atten- 
zione di tutti i 
fan di Casa 
Commodore è 
focalizzata in- 
torno ai nuovi 
nati della linea 
Amiga e ai loro 
sviluppi futuri 
(tra i quali 
quello della 
compatibilità 
MS-DOS). La 
domanda che 
ci si è posti è 
che senso ab- 
bia introdurre 
oggi sul merca- 
to, dominato 
nella fascia bas- 
sa dai cloni 
provenienti da 
Taiwan, un 
compatibile 
che non vanta 
alcuna impor- 
tante innovazione tecnologica. 
Eppure più o meno contempora- 
neamente alla Commodore anche 


disponibilità di un PC compatibile 
di basso prezzo per uso non 
prettamente di ufficio, il che 








significa che un mercato c’è, per 
questi prodotti, e non è affatto 
disprezzabile. Il fatto è che, men- 
tre in questi 
ultimi anni 
l’interesse per 
l’MS-DOS si è 
diffuso anche 
tra le pareti 
domestiche o 
quelle scolasti- 
che, gli IBM 
compatibili, 
cloni di 
Taiwan com- 
presi, restano 
in genere mac- 
chine pensate 
per un uso 
d’ufficio. In 
questo ambito 
non si fa caso a 
problemi co- 
me l’ingom- 
bro e la silen- 
ziosità, non si 
cercano abbas- 
samenti di 
prezzo oltre a 
una certa so- 
glia (il costo si 
può infatti sca- 
ricare dal fat- 
turato), mentre si attribuisce mol- 
ta importanza all’espandibilità in- 
terna ed esterna, che invece all’u- 
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tente “home” interessa fino a un 
certo punto. Tenendo bene in 
mente che è quest’ultima la collo- 
cazione elettiva del PC 1 e che il 
prezzo è sotto il milione — per non 
fare indebiti paragoni 


8087. Il nostro sospetto è che la 
scelta di far funzionare il PC 1 a 
una velocità così ridotta sia dovu- 
ta più a una limitazione volonta- 
ria, operata per non disturbare le 





con prodotti che appar- 
tengono ad altre fasce di 
mercato — procediamo al- 
l'esame della macchina 
che, sia detto per inciso, 
secondo dati Commodo- 
re vende con un ritmo 
superiore alle più rosee 
previsioni. 


Microprocessore 
e memoria interna 


Il PC 1 adotta come 
microprocessore un 8088 
a 4,77 MHz, cioè l’accop-: 
piata vincente su cui ha 
puntato il primo PC della 
storia. Vista l'evoluzione 
tecnologica che ha avuto 
luogo in questi cinque 
anni tutti si sarebbero aspettati 
almeno una frequenza di clock di 
6, se non 8, MHz, tanto per dare 
alle applicazioni un po’ di sprint. 
La scelta di limitare le possibilità 
operative del nuovo 
computer non può esse- 
re motivata certo dal- 
l'impossibilità tecnica di 
realizzare un prodotto 
“Turbo”, in quanto tutti 
i produttori hanno or- 
mai abbandonato la 
scelta dell’8088 a 4,77 
MHz. Più probabilmen- 
te è opera di qualche 
uomo-marketing il qua- 
le ha pensato che per un 
utente domestico, 0 co- 
munque non professio- 
nale, le prestazioni of- 
ferte da quella velocità 
di clock fossero più che 
sufficienti. Ma allora 
non si capisce come mai 
nella piastra madre del 
PC 1 sia disponibile per gli affezio- 
nati del “number crunching”, ter- 
mine americano per indicare l’e- 
secuzione di grandi quantità di 
operazioni aritmetiche, uno zoc- 
colo vuoto che permette di inseri- 
re il coprocessore matematico 
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L’interno del PC 1, con l’alimentatore e il drive da 5,25”, 
Non sono previste la ventola interna — a tutto vantaggio 
della silenziosità — né slot per schede di espansione 


fasce di prodotti professionali, 
che a reali necessità economiche. 
E la cosa non può non dispiacere. 

Fortunatamente, però, sui chip 
RAM non si è risparmiato. La 


ati 
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La scheda madre del PC 1 è di nuova concezione. Tutta la 
circuiteria necessaria vi è già racchiusa, compresi i chip per 
estione della grafica e del colore. C°è però lo spazio per 

i RAM e per un coprocessore matematico 


memoria base, inclusa nel prezzo 
di listino, è di 512K; sulla piastra 
madre sono presenti 4 zoccoli 
vuoti pronti per ricevere altret- 
tanti chip di memoria in modo da 
raggiungere i 640 K, il limite 
massimo di RAM che |’ MS-DOS 


può gestire. La memoria di massa 
è costituita da un solo disk drive 
da 5,25” con 360K di memoria, 
ma prima di preoccuparci troppo 
per l'assenza del secondo drive, 
varrà la pena di leggere 
l'articolo nelle pagine se- 
guenti sull’uso della memo- 
ria interna, decisamente ab- 
bondante, come RAM disk. 
Chi poi volesse assoluta- 
mente disporre di un ulte- 
riore disk drive, potrà uti- 
lizzare la porta apposita sul- 
la destra dell’unità centrale; 
la Commodore ha annun- 
ciato che in futuro sarà 
disponibile un’unità da 
5,25” identica a quella in- 
terna, e una da 3,5” da 
720K. 

Il PC 1 dispone di una 
porta parallela Centronics 
per il collegamento della 
stampante; poiché è lo stan- 
dard universale, si possono 
collegare i più vari modelli 
di stampanti, da quelle economi- 
che a quelle laser. 


Modem, mouse 
e monitor 


Per il collegamento con 
il mondo esterno è anche 
disponibile una porta se- 
riale standard RS-232C, il 
cui uso principale, in que- 
sti ultimi tempi, è quello in 
unione a un modem per la 
comunicazione con le ban- 
che dati del globo. Anche 
qui, in attesa del modem 
Commodore (e se è robu- 
sto e pratico come l’adatta- 
tore 6499 per C-64 vale la 
pena di attendere) possono 
essere collegati apparecchi 
di ogni colore e nazionali- 
tà. Oltre a queste due 
porte è presente anche un 
connettore per il mouse; 
come si sa il mondo dei PC 
IBM e compatibili si è aperto solo 
negli ultimi tempi all’uso dell’uti- 
le roditore e quindi le applicazio- 
ni e i programmi disponibili sono 
ancora piuttosto pochi. Comun- 
que il fatto di aver dato al PC 1 la 
possibilità di usare il mouse ci 








sembra una scelta azzeccata e 
lungimirante (anche l’IBM con i 
nuovi modelli PS/2 ha fatto lo 
stesso), in quanto non c’è dubbio 
che il numero di applicazioni che 
girano sotto Windows (l’interfac- 
cia grafica dei PC) è destinato a 
salire e ad arricchirsi di interes- 
santi novità. 

Bisogna co- 
munque tene- 
te presente 
che il mouse 
non è fornito 
in configura- 
zione base, e in 
più non è anco- 
ra in produzio- 
ne. E poiché so 
che qualche 
lettore ci avrà 

ià pensato, mi 
affretto a 
smentire: il mouse del PC 1 non è 
compatibile né con quello dell’A- 
miga né con quello del C-64. Gli 
unici “topi” che si possono colle- 
gare sono quelli aderenti allo 
standard Microsoft, facilmente 
reperibili in commercio ma in 
genere piuttosto cari. 

La grafica e il colore per il PC 1 
sono senz'altro dei punti forti. 
Senza che sia necessario alcun 
hardware aggiuntivo, sono dispo- 
nibili nella configurazione base i 
modi grafici contenuti in tre sche- 
de differenti formato IBM (MDA, 
CGA e Hercules), permettendoci 
così di disporre sia della modalità 
solo testo, monocromatico o a 
colori, sia di quella grafica, an- 
ch’essa a colori (320 x 200 in 4 
colori e 640 x 200 in 2), oppure 
monocromatica (Hercules, 720 x 
348). Questo è un punto da far 
rilevare agli utenti tentati dai 
prezzi stracciatissimi di certi clo- 
ni, che però nel prezzo base non 
includono nessuna scheda ag- 
giuntiva, per non parlare dell’as- 
sistenza. 

Il monitor fornito a corredo è il 
classico monocromatico ad alta 
persistenza del mondo IBM; quel- 
lo a colori è disponibile a richie- 
sta. Per collegare il monitor al 
computer è presente la tipica 
porta a 9 pin, simile a quella usata 
per i Joystick in altri computer 


con il segnale monocromatico e 
RGBI (RGB digitale); è anche 
disponibile un’uscita videocom- 
posita. 


Il problema 
dell’espandibilità 





Le porte seriale, parallela e di espansione e le uscite RGB e videocomposita del PC1 


La tastiera, a 84 tasti, non dice 
molto di nuovo, se si eccettuano i 
tre led indicatori dei tasti “Lock” 
riuniti tutti in un unico spazio 
nella parte superiore destra. Lo 
sfioramento è meno professionale 
di quello dell'ottima tastiera for- 
nita con il PC 10 (una delle 
migliori sul mercato se non la 





I connettori per la tastiera e il mouse, e la 
porta per l’eventuale secondo disk drive 


migliore in assoluto, e lo scrive chi 
ne ha provate tante). Dà l’impres- 
sione, peraltro giustificata dalla 
collocazione del PC 1, di essere il 
frutto di qualche risparmio. Co- 
munque la tastiera è uno degli 
elementi più difficili da valutare 
scientificamente, e più soggetta ai 
gusti di chi l’adopera. C'è chi la 
preferisce “dura”, chi più “morbi- 
da”, e non è raro che si usi un 
computer con una tastiera che 
non è la sua. Purtroppo nel caso 


del PC 1 per sostituire la tastiera 
con un’altra di proprio gusto, 
acquistabile separatamente anche 
da produttori specializzati, occor- 
re munirsi di un adattatore per 
via dei connettori differenti: vec- 
chio vizio Commodore (ricordate 
il C-16?). 

La filosofia 
stessa con cui è 
stata concepita 
la macchina, 
come vedremo 
meglio in se- 
guito, non pre- 
vede la presen- 
za di slot d’e- 
spansione. Per 
evitare le la- 
mentele di 
utenti che, 
pensando in 
un primo tem- 
po di non aver bisogno di slot, 
cambiassero idea in seguito, è 
disponibile un connettore d’e- 
spansione al quale probabilmente 
si potrà collegare uno chassis 
dotato di appositi slot. La presen- 
za di una scatola aggiuntiva è da 
ritenersi però un tradimento del- 
l’idea originaria su cui si basa il PC 
1, in quanto si verrebbero a 
modificare le dimensioni, e quin- 
di la facilità dell'inserimento in 
casa, e la disponibilità d’uso. Se 
l’utente prevede fin d’ora di aver 
bisogno di qualche slot d’espan- 
sione sarà meglio dunque che si 
rivolga ad altri modelli (il PC 10 in 
offerta costa solo 500.000 lire in 
più). Chi invece ritiene che la 
dotazione di serie del PC 1 sia 
sufficiente per i propri bisogni 
può acquistarlo senza paura, l’e- 
ventuale espandibilità è più che 
altro una garanzia per il proprio 
investimento. 


All’insegna 
dell’ergonomia 


Venendo all'uso concreto della 
macchina, tocchiamo un tasto che 
di solito si tratta poco nelle prove 
su strada dei computer: l’ergono- 
mia (che per chi non lo sapesse è 
la scienza della posizione umana 

continua a pagina 86 
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COME COSTRUIRSI 
UN DRIVE IN PIÙ 
CON I COMANDI 
DEL DOS 


L'handicap più rilevante del PC 1, 
quello di avere un solo drive, 

può essere superato facilmente 
grazie al comando RAMDRIVE 
che consente di creare un disco 
virtuale su RAM. Vi presentiamo 
i risultati (eccellenti) di una prova 
effettuata in redazione 


Negli ultimi anni lo sviluppo dell'home compu- 
ter ha dovuto fare i conti con un problema chiave, 
quello della compatibilità con lo standard IBM. 
D'altra parte era naturale: con il diffondersi dei 
personal MS-DOS negli ambienti di lavoro e nelle 
università, capita sempre più di frequente che si 
voglia portare a casa, o viceversa, il dischetto con 
la lettera da finire, o con il programma da provare 
o riesaminare. In molti casi l'esigenza della 
compatibilità IBM ha finito col prevalere su quelle 
che dovrebbero essere le caratteristiche più speci- 
fiche di un home computer, e cioè la “amichevolez- 
za" del sistema operativo, la grafica, il suono: in 
pratica la vocazione all’intrattenimento e all'inter- 
facciamento con gli altri strumenti dell'elettronica 
di consumo, quali i sistemi TV-videoregistratore e 
Hi-Fi-CD-stereo. 

Per dare agli utenti la tanto sospirata compatibi- 
lità, le case produttrici di hardware hanno fatto gli 
equilibrismi. Chi ha sfornato computer che poteva- 
no leggere i file MS-DOS ma non funzionare con 
quel sistema operativo, il che diventava una 
burletta. Chi ha prodotto complicati sistemi d'in- 
terfacciamento, che diventavano talmente costosi 
da perdere ogni convenienza rispetto all'acquisto 
di un vero computer MS-DOS (vedi vicenda del 
Sidecar per A1000). Chi infine, e questa ci pare la 
strada più seria, ha sfruttato la potenza dei nuovi 
microprocessori della serie 68000 per realizzare 
una compatibilità interna, come nel caso dell'Ami- 
ga. 
Nel frattempo, però, è maturata una soluzione 
alternativa che solo apparentemente può sembrare 
paradossale: risolvere il problema della compatibi- 
lità IBM con un secondo computer in standard 
MS-DOS, abbastanza a buon mercato da entrare 
facilmente nel budget della famiglia, di ingombro 
così ridotto da non infastidire in casa (specie 
quando un tavolo è già occupato dal 64 o dall'Ami- 
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ga), robusto e collaudato grazie all'enorme espe- 
rienza che esiste nel campo dei compatibili. 


Il problema 
del singolo drive 


Quella della collocazione domestica, non in 
alternativa ma a fianco del 64 o dell'Amiga, ci 
sembra una delle situazioni ideali per il PC 1, 
anche se non sono da escludere altre quali quella 
scolastica, o quella aziendale per i compiti meno 
gravosi. Ma a questo punto, dopo aver esaminato 
la macchina ed essere rimasto piacevolmente 
sorpreso dal prezzo, dalla linea ultracompatta, e 
dalle caratteristiche tecniche (tra cui è particolar- 
mente interessante quella di poter installare senza 
modifiche un monitor a colori), l'utente abituato a 
lavorare con personal di standard IBM si porrà 
certamente un problema: come faccio a lavorare 
con un solo drive? Non c'è word processor o 
spreadsheet o data base MS-DOS che non preveda 
di lasciare il programma originale nel drive A e di 
lavorare con il disco dati nel B. Ogni altra soluzione 
diventa un continuo, defatigante “swapping” dei 
dischetti nei momenti cruciali del lavoro, per non 
parlare di quello che accade quando si usano i 
comandi esterni del DOS. Certo, si potrebbe 
acquistare un drive esterno, ma innanzitutto la 
Commodore informa che per il momento non è 
disponibile, poi bisognerebbe andare a vedere se 
dopo l'acquisto la convenienza e la compattezza 
sono rimaste le stesse che il PC 1 ha in versione 
base. 

La soluzione comunque c'è, ed è eccellente sia 
dal punto di vista tecnico che da quello finanziario. 
Infatti ha il non piccolo pregio di dotarci di un 
secondo drive senza sborsare una lira, e di farlo in 
modo molto “à la page”, cioè sfruttando le risorse 
software del DOS di terza generazione fornito con 
il PC 1, la versione 3.2. 


Un comando DOS 
che vi regala un drive 


I DOS dalla versione 3.0 in su includono un file 
di nome CONFIG.SYS, che durante le operazioni di 
bootstrap specifica al sistema una serie di parame- 
tri utili per modificare la configurazione del 
sistema operativo (ampiezza dei buffer di memoria 
per le operazioni di lettura/scrittura, presentazio- 
ne della data e dell'ora secondo diversi standard, 
caricamento in memoria di driver che gestiscono 
determinati dispositivi e così via). CONFIG.SYS è 
un semplice file in ASCII, che si può modificare 
usando l'editor del DOS o anche un normale word 
processor che scriva in questo formato. Basta 
salvarlo nel dischetto con i file di sistema (o nella 
directory radicé, se esistessero più directory) e il 
computer lo leggerà automaticamente, senza che 
venga inserito nell'AUTOEXEC. BAT. 

















Inserendo in CONFIG.SYS il comando VDISK, 
subito dopo l'accensione il sistema crea un “disco 
virtuale", cioè delega una zona di memoria RAM - 
ampia quanto desidera l'utente —- perché funzioni a 
tutti gli effetti come memoria di massa. Il sistema 
operativo battezza quest'area con il nome del 
primo drive disponibile (nel nostro caso C, perché 
A esiste e il nome B è tenuto di riserva per 
l'eventuale drive esterno), e può normalmente 
immagazzinarvi dati, leggerli, salvarli, senza che 
questo influisca minimamente sul normale funzio- 
namento del DOS. 

Ovviamente la cosa è funzionale con le macchi- 
ne che dispongono di una memoria sufficiente- 
mente estesa, perché non ha molto senso un disco 
virtuale che non possa contenere un normale 
programma. Ma con i 512K del PC 1 la cosa è 
fattibile e conveniente, e se la memoria viene 
portata a 640K i risultati sono ancora migliori. 

In pratica, una volta creato il drive virtuale C, 
l'utente può copiarvi dal drive A il dischetto 
programma con un normale comando DISKCOPY o 
trasferendo solo i file più usati. Quindî, dopo aver 
tolto il disco programma dal drive A, vi si inserisce 
il disco dati, nel quale saranno salvati i file con il 
frutto del nostro lavoro. 

In questo modo, nel caso che si verifichi 
un'interruzione di corrente, sparirà dalla memoria 
il disco programma nel drive virtuale —- ma 
ricaricarlo è questione di pochi minuti, e del resto 
anche se avessimo un doppio drive dovremmo fare 
la stessa cosa. Mentre i nostri preziosi elaborati 
saranno al sicuro - sempre che abbiamo la buona 
abitudine di fare frequenti “save” - nel disco reale 
nel drive A. 

Se ci si organizza bene, insomma, lavorare con 
un computer single-drive dotato di disco virtuale 
non comporta il minimo svantaggio rispetto al 
doppio drive. Anzi, se dobbiamo accedere spesso 
al disco programma, ci possono essere notevoli 
vantaggi in termini di velocità. Infatti, non essen- 
doci accesso fisico al drive, il disco virtuale è 
estremamente più veloce di quello normale e 
carica i file .EXE del DOS, tanto per fare un 
esempio, in un quarto del tempo (forse anche in 
meno, ma è difficile calcolarlo, tale è la rapidità). 
C'è anche il vantaggio di una minore usura del 
disco magnetico, e del drive, il che è un vantaggio 
particolare per computer come il PC 1, privi di 
ventola interna. 


Un esempio concreto 


Facciamo l'esempio concreto dell'esperimento 
attuato in redazione con il PC 1 e un word processor 
dell'ultima generazione, l'ottimo XY Write della 
XY Quest. 

Per prima cosa va detto che nel dischetto 
Commodore con il DOS 3.2 fornito assieme alla 
macchina il comando VDISK ha cambiato sem- 
bianze, per motivi che ci sfuggono, diventando 
RAMDRIVE. Il nome è senz'altro più chiaro del 


precedente, ma chiunque faccia riferimento a un 
comune manuale del DOS 3.2 non lo troverà 
nell'indice. Ed è difficile trovarlo anche nel manua- 
letto fornito con il PC 1, dove compare solo come 
specificazione di CONFIG.SYS, privo dell'indica- 
zione dei parametri necessari (!!) e di qualsiasi 
spiegazione concreta (che mai come per questo 
computer sarebbe stata necessaria). Comunque, 
RAMDRIVE funziona esattamente come VDISK, e 
come tale l'abbiamo trattato. 

Per prima cosa abbiamo copiato su un dischetto 
i file di sistema del DOS 3.2 e i comandi esterni 
DOS di uso più frequente, naturalmente assieme al 
CONFIG.SYS. All'interno di quest'ultimo abbiamo 
aggiunto la linea: 


DEVICE=RAMDRIVE 212 512 64 


Esaminiamone la sintassi: 
- il primo numero è quello dei Kilobyte 
destinati alla memoria del disco virtuale Noi 
l'abbiamo creata delle esatte dimensioni che ci 
servivano per copiare il file programma ei comandi 
esterni DOS, in modo da risparmiare memoria per 
laRAMedaevitare di salvare accidentalmente nel 
drive C dei file di testo. 
- il secondo numero è quello delle dimensioni 
dei settori. Per default sarebbe 128 byte, ma 
accetta anche i valori di 256 e 512. Settori più 
grandi rendono l'accesso più veloce ma aumenta- 
no lo spazio non utilizzato. A noi interessava di più 
la velocità. 
- il terzo numero è il massimo di voci che può 
essere contenuto nella directory; va da 2 a 512, e 
noi abbiamo lasciato il valore di default. 
Creato il disco virtuale, abbiamo scritto nel file 
di inizializzazione AUTOEXEC.BAT (anche qui 
con il nostro normalissimo WP) i comandi COPY 
necessari perché il DOS copiasse nel drive C il 
programma e i file esterni del DOS che ci sono 
necessari. Naturalmente, prima avevamo pIovve- 
duto a copiare i file stessi nel dischetto program- 
ma. 
Terza fase, siamo intervenuti nell’XY Write (che 
per chi non lo sapesse è totalmente programmabi- 
le) perché assumesse come proprio drive il C e 
come drive di default per salvare l'A. 
Complicato? Non lo è proprio. Come risultato, 
introducendo il dischetto programma nell'unico 
drive del PC 1, un minuto dopo l'accensione ci 
troviamo a disporre del più compatto computer a 
doppio drive che esista al mondo (portatili e 
trasportabili esclusi). 
L'unica controindicazione, probabilmente, è nel- 
l'uso di quei programmi che sono pesantemente 
protetti, e quindi non possono essere copiati nel 
disco virtuale. Ma in genere gli applicativi più 
famosi si fanno copiare e richiedono al massimo di 
inserire il dischetto originale nel drive A per fare 
una verifica, come accade quando si copia in un 
disco fisso. 


A.F. 








nel lavoro). La collocazione di un 
computer in un ambiente è forse 
uno dei problemi che più spesso si 
presenta a chi acquista la macchi- 
na senza valutare questo aspetto. 
Quante lamentele abbiamo senti- 
to da persone che, non trovando 
spazio per l’unità centrale, la 
piazzavano su un normale tavolo 
da 72 o 76 centimetri, e ancora 
sopra sistemavano il monitor, che 
in questo modo venivano a guar- 
dare dal basso in alto (anche 
perché in genere nelle case non 
esistono sedie elevabili). Natural- 
mente in questa posizione non si 
contano i fastidi alla vista e le 
“cervicali”. Per non parlare del 
problema di far posto alla macchi- 
na senza rendere inaccessibile la 
scrivania o qualche altro piano di 
lavoro. Trovare posto a un com- 
puter compatto come il PC 1 non 
è sicuramente un problema: l’uni- 
tà centrale misura solo 8,5 centi- 
metri di altezza per una base quasi 
quadrata con i lati di 33 e 32 
centimetri. Il monitor si integra 
alla perfezione con il “cabinet”, 
ed è possibile appoggiarvelo SO- 
pra con un effetto anche estetica- 
mente molto piacevole. 
Restando sempre sull’ergono- 
mia, un altro aspetto spesso tra- 
scurato nelle recensioni è quello 
della rumorosità. Chi ha lavorato 
a lungo con un computer dotato 
di ventola di aerazione sa che quel 
rumore continuo, anche se non 
fastidioso come quello di un mar- 
tello pneumatico, è una fonte non 
indifferente di inquinamento 
acustico, e può essere causa di 
stress o di leggeri mal di testa. Il 
PC 1 la ventola non ce l’ha, per 
scelta costruttiva e perché non 
era veramente necessaria, dato 
l’uso che se ne prevede e il singolo 
drive. Noi comunque l’abbiamo 
provato per otto ore filate e con 
frequenti accessi al disco, e non 
abbiamo notato inconvenienti, se 
si ecettua un leggero aumento 
della temperatura del dischetto, 
che peraltro non ha subito danni. 
Un altro elemento che forse è 
improprio mettere nel capitolo 
ergonomia ma che certo contri- 
buisce, forse in maniera meno 
evidente, a migliorare il rapporto 
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tra uomo e computer, è l’estetica 
della macchina. Gli IBM compati- 
bili non sono mai valsi un gran- 
ché, e quelli Commodore in parti- 
colare sono stati finora (ma pare 
che si migliorerà con la nuova 
serie PC 10-III e PC 20-III, n.d.r.) 
un pugno nell’occhio. Il PC 1 
invece, vuoi per la sua compattez- 
za vuoi per il design piacevole 
dell’unità centrale, si presenta 
bene sia sulla scrivania sia nell’ar- 
redamento domestico, ed è pro- 
babile che vostra moglie urli di 
meno quando lo appoggerete sul 
tavolino laccato della camera da 
letto. 


Costruzione 
e dotazione software 


Passando a un esame interno, 
dopo aver svitato le due sole viti 
che chiudono il corpo dell’unità 
centrale, possiamo osservare che 
il PC 1 non dispone di quegli slot 
d’espansione che siamo abituati a 
vedere dentro ogni compatibile 
che si rispetti, e dove devono 


PC 1: caratteristiche 
tecniche 


UNITÀ CENTRALE: processore 8088 a 4.77 
MHz, coprocessore opzionale 8087 


CAPACITÀ DI MEMORIA: 512X RAM standard 
espandibili a 640 direttamente sulla scheda 
madre. BIOS su ROM 16K 


SISTEMA OPERATIVO: MS-DOS 3.2: GW BASIC 


MEMORIA DI MASSA: intera: 1 floppy disk da 
5,25", 360K formattati. Esterna: ‘1 floppy disk 
da 3,5” o da 5,25 


INTERFACCE: parallela Centronics 8 bit. seria- 
le RS 232C. RGB | videocomposito b/n Porta 
mouse compatibile Microsoft 


VIDEO DISPLAY: 
Graphics 720x348 
80x25 


MDA.CGA, Hercules 
Testo monocromatico 


VIDEO OUTPUT: RGB | digitale/Monocromati- 


co/composito 


MODO GRAFICA: 320x200 4 colori;640x200 2 
color 


MODO TESTO: 40x25 16 colori.80x25 16 colori 
PORTE DI ESPANSIONE: ‘| SLOT ESTERNO 


TASTIERA: 84 tasti. separata. compatibile PC 
40 


MONITOR: monocromatico, opzionale 


colore 


DISPOSITIVI ESTERNI DEL SISTEMA: Bus per 


espansione esterna 


COMPATIBILITÀ: 


PC 10/20/30/40 1 
DIMENSIONI CPU: : 
PREZZO: | 995.000 Iva 











essere poste le schede hardware 
relative al video, alla stampante, e 
all'interfaccia seriale. Nel PC 1 la 
circuiteria necessaria è tutta sulla 
scheda principale, pronta per l’u- 
so; non occorre più fornirsi di 
manuali e santa pazienza per 
installare le schede di controllo 
delle periferiche, e anche questo 
è un “plus”. La struttura, benché 
di plastica invece che in lamierino 
come nei PC professionali, appare 
sufficientemente robusta. Per la 
possibilità di espansione vale 
quello che abbiamo detto prima, 
e cioè che è solo esterna, se si 
eccettua la possibilità di inserire 
altri 128K di RAM (se avete inten- 
zione di usare il drive virtuale ve 
lo consigliamo vivamente, costa 
poche decine di migliaia di lire) e 
il coprocessore matematico. 

Quanto al software fornito con 
il sistema, si tratta della versione 
3.2 dell’MS-DOS, grazie alla quale 
è possibile tra l’altro gestire i 
dischetti da 3,5” e il disco virtuale 
di cui parliamo nelle pagine 84- 
85. La documentazione è affidata 
a uno smilzo libretto di un centi- 
naio di pagine, che non esaurisce 
certo i quesiti dell’utente. Co- 
munque, non mancano in com- 
mercio manuali più corposi, né 
soprattutto il software applicati- 
vo, anche se bisognerà tener pre- 
sente che con qualche pacchetto, 
soprattutto se appartenente alla 
generazione dei DOS 2.1, potreb- 
bero esserci problemi di incompa- 
tibilità con i file di sistema (in ogni 
caso, il PC 1 funziona benissimo 
anche con le versioni del DOS 
inferiori). 

In conclusione si può dire che il 
PC 1 ha il pregio di aver reso 
evidente una rivoluzione già in 
atto da parecchio tempo, e cioè il 
decentramento dell’office auto- 
mation. Oggi si può lavorare, 
studiare e scrivere in casa come in 
ufficio o all’università, con un 
minimo impiego di spazio, tempo 
di apprendimento, denaro.Chi 
non è particolarmente interessato 
a prestazioni quali la grafica, il 
suono, il multitasking e il gioco, 
ha nel PC 1 un ottimo strumento 
per affacciarsi al mondo MS-DOS 
a un livello più che soddisfacente. 
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PROVE SOFTWARE 


Videoscape 3-D: 
comincia l’era 


del Desktop Video 


Con il nuovo programma della Aegis Development qualsiasi neofita, 
con il semplice ausilio di un Amiga e di un po’ di passione, 

può realizzare in casa sigle televisive e presentazioni animate i 

con un’ottima grafica tridimensionale. Non mancano motivi di 
interesse anche per piccole aziende di videoproduzione 


di Ervin Bobo 


D al momento in cui è ap- 

parso, l’Amiga ha dimo- 
strato un’affinità elettiva 
con i più tradizionali strumenti 
per la creazione di immagini 
video: basterà ricordare l’interes- 
se destato dal Genlock, la periferi- 
ca che permette di sovrapporre le 
immagini video a quelle create 
dal computer, o il successo di 
digitalizzatori di immagini come 
Digi-View, o di programmi come 
Deluxe Video e Aegis Images Ani- 
mator, che raggiungono il massi- 
mo del loro potenziale quando le 
brevi animazioni che si possono 
creare vengono combinate in se- 
quenza su videotape in modo da 
formare composizioni di maggio- 
re lunghezza. 

La principale limitazione co- 
mune a tutti questi programmi, è 
quella di poter lavorare soltanto 
in due dimensioni, sebbene tanto 
Animator quanto Deluxe Video sia- 
no dotati di routine intelligenti in 
grado di simulare le tre dimensio- 
ni. È una mancanza che si fa 
piuttosto notare e che è un pecca- 
to dover accettare, poiché è noto 
che sull’ Amiga si possono ottene- 
re più dimensioni. 
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Alla scoperta 
della terza dimensione 


Ma cosa intendiamo quando 
parliamo di tre dimensioni (3-D), 
dal momento che sappiamo che 
gli schermi dei monitor o delle 
TV sono costituiti da superfici 
piane? 

Per comprendere questo con- 
cetto, Immaginiamo un’automo- 
bile in movimento che “entra in 
scena” dalla parte destra dello 
schermo. Naturalmente la si vede 
di profilo, ma, nel momento in 
cui raggiunge il centro dell’imma- 
gine, ecco che prende a destra 
con una curva che dovrebbe por- 
tarla dalla parte opposta dello 
schermo. Nell’eseguire questa 
manovra, la vista dell'automobile 
cambia progressivamente: prima 
la vediamo di tre quarti, poi 
soltanto da dietro finché, in fon- 
do allo schermo, la macchina 
effettua un’altra svolta a destra ed 
esce dallo schermo mostrando il 
profilo opposto a quello con il 
quale aveva fatto il suo ingresso. 

Naturalmente, nello svolgersi 
dell’azione, all'aumentare della 
distanza dal punto di osservazio- 


ne diminuiscono le dimensioni 
della vettura. L’effetto è notevo- 
le, ma basta un altro piccolo passo 
perché sia addirittura incredibile. 

Nello scenario precedente, la 
“telecamera”, cioè il nostro punto 
di vista, era statico. Ripetendo la 
medesima sequenza, modifichia- 
mo la visuale in modo da inqua- 
drare la parte frontale della vettu- 
ra quando questa fa il suo ingres- 
so. Successivamente spostiamo la 
visuale sulla destra della macchi- 
na e, quando svolta, solleviamo la 
nostra telecamera da terra per 
riprendere l'automobile dall’alto, 
riportandoci poi all’angolazione 
iniziale in modo da seguire l’usci- 
ta della macchina dallo schermo. 

Tutte queste operazioni posso- 
no essere eseguite servendosi di 
Videoscape 3-D un programma 
prodotto dalla Aegis Develop- 
ment. Lo scenario appena descrit- 
to, in particolare, può essere 
riprodotto molto facilmente in 
quanto tutte le sue parti sono 
contenute nel library disk che 
contiene sequenze prefissate. 

La creazione di scenari propri 
richiede una maggiore quantità 
di lavoro e di pianificazione, ma i 











risultati che si possono ottenere 
sono sicuramente di grande utili- 
tà e soddisfazione. 


Prima fase: 
disegnare in 3-D 


Vediamo ora qual è il modo 
migliore per sfruttare appieno le 
potenzialità del programma. 

Per cominciare, sarà necessario 
imparare a disegnare in tre di- 
mensioni. La cosa è meno compli- 
cata di quello che si potrebbe 
pensare, anche perché, per aiu- 
tarvi, nel 
package è con- 
tenuto il pro- 
gramma Desi- 
gner 3-D, una 
versione mi- 
gliorata del 
programma di 
pubblico do- 
minio ROT. La 
prima sezione 
del program- 
ma è costituita 
dall’Object 
Editor, nel 
quale tre pic- 
coli schermi 
permettono di 
disegnare ve- 
dute frontali, 
laterali e dal- 
l’alto di un og- 
getto. Il disegno può essere ese- 
guito con il mouse oppure inse- 
rendo attraverso la tastiera le 
coordinate di ciascun vertice di 
un poligono. Poiché disegnando 
con il mouse si genera un file 
contenente le coordinate del poli- 
gono realizzato, l’utente troverà 
che è questo il metodo più sempli- 
ce e istintivo. 

Fortunatamente il programma 
fornisce un aiuto per posizionare 
gli oggetti sullo schermo: il centro 
dell’orizzonte, infatti, ha coordi- 
nate 0, che corrispondono al 
centro del monitor. 

Di conseguenza se si desidera 
posizionare un oggetto sullo sfon- 
do, il numero che ne descrive la 
posizione sul terzo asse (quello 
della profondità, che d’ora in poi 
chiameremo “Z”) deve essere ne- 


gativo. Valori di “X” positivi, 
invece, indicano una posizione 
sulla destra rispetto al centro, 
mentre per tutti i valori negativi 
della stessa variabile l'oggetto 
appare sulla sinistra. I valori di 
“Y”, positivi o negativi, descrivo- 
no infine l’altezza dell’oggetto in 
relazione all'orizzonte. 

In realtà Videoscape semplifica 
anche il lavoro che è necessario 
fare per impostare con la precisio- 
ne necessaria gli spostamenti de- 
gli oggetti. Invece che definire 
ogni punto X, Y e Z, è sufficiente 
descrivere la posizione degli assi 





La schermata introduttiva di Videoscape 3D. Scritte e oggetti possono essere spostati 
sullo schermo, ombreggiati, fatti ruotare, con effetti visivi di livello quasi professionale 


degli oggetti, che Videoscape con- 
sidera come punti 0 0 0. Se infatti 
si spostano gli assi, tutti gli altri 
punti dell'oggetto si muoveranno 
di conseguenza, mantenendo le 
giuste distanze e proporzioni. 

La seconda parte del program- 
ma è costituita dall’ Action Editor, 
con il quale è possibile osservare 
le tre parti appena costruite riuni- 
te in un unico oggetto; inoltre 
l'oggetto può essere animato, as- 
segnandogli una determinata 
azione da eseguire. 

È possibile seguire due diversi 
metodi di movimento: Posiziona- 
le e Rotazionale. Il primo descri- 
ve il movimento vero e proprio 
dell'oggetto, mentre il secondo 
ne imposta la rotazione sui propri 
assi. 

All’interno dell’Action Editor 


ciò viene eseguito inserendo dei 
parametri nei campi di Traslazio- 
ne e di Rotazione e, ancora una 
volta, stabilendo dei valori per le 
coordinate X, Y e Z. Le azioni 
vengono impostate immagine per 
immagine in una sequenza com- 
posta da ventiquattro schermate 
(più che sufficenti per esaminare 
l'oggetto da tutte le angolazioni 
possibili). 

Non è necessario definire ogni 
schermata, sebbene volendo lo si 
possa fare con semplicità. Dal 
momento che il programma ope- 
ra sulla base di un file “movimen- 
ti” preesisten- 
te, è sufficiente 
impostare il 
punto in cui si 
desidera che il 
movimento ini- 
zi e quello in 
cui deve avere 
termine (le 
“immagini 
chiave”) e suc- 
cessivamente 
specificare il 
numero di 
schermate da 
inserire fra l’i- 
nizio e la fine 
dell’azione. Il 
programma è 
poi in grado di 
creare e di in- 
terpolare auto- 
nomamente le schermate conte- 
nute fra le due immagini chiave. 


Seconda fase: 
creare una sequenza 


Una volta creato e perfezionato 
il proprio oggetto, è possibile 
immetterlo in un file di immagini 
per poi passare alla Control Win- 
dow (tenete presente che stiamo 
cercando di semplificare al massi- 
mo le cose e per questo motivo 
sintetizzeremo alcuni passaggi). 

La Finestra di Controllo (Con- 
trol Window) costituisce il centro 
vitale di Videoscape 3-D, e ricorda 
da vicino un quadro comandi. 
Innanzitutto bisogna caricare un 
oggetto dal file e, nel caso se ne 
carichi più d'uno, si può decidere 
se operare una metamorfosi fra 
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gli ultimi due oggetti memorizza- 
ti (se tramutare una Ferrari in un 
autobus, per esempio). 

Sotto a questa opzione si trova 
la finestra “Camera Motion” (mo- 
vimento della telecamera). Attra- 
verso di essa è possibile richiama- 
re una sequenza preregistrata 
oppure servirsi del controllo ma- 
nuale, con il quale i movimenti 
della telecamera si controllano 
tramite tastierina numerica. Sele- 
zionando la funzione “Change 
Zoom”, inoltre, si ottiene il con- 
trollo sull’angolo di ripresa della 
telecamera e si 
ha la possibilità 
di inserire una 
pausa dopo 
ogni scherma- 
ta. I movimenti 
della telecame- 
ra sono con- 
trollati da un 
file simile a 
quello utilizza- 
to per il movi- 
mento: in tal 
modo è suffi- 
ciente, ancora 
una volta, spe- 
cificare le posi- 
zioni iniziale e 
finale della te- 
lecamera e la- 
sciare che sia il 
programma a 
occuparsi delle parti centrali. 

Sulla destra si trova un’altra 
grande finestra: Viewing Op- 
tions. Con essa è possibile sceglie- 
re se si vuole una figura “wire 
frame” ‘(cioè a reticolo) o un 
corpo solido, impostare una fra le 
quattro risoluzioni possibili, sele- 
zionare i colori per lo sfondo e il 
cielo e, se si possiede una immagi- 
ne IFF preconfigurata, inserire 
tale immagine nel programma, da 
utilizzare sia per il primo piano 
che per lo sfondo. 

Nella scelta di queste opzioni, 
bisogna fare l’ovvia considerazio- 
ne che un modello wire-frame si 
può muovere più rapidamente di 
un oggetto solido, dal momento 
che lo schermo può essere modifi- 
cato molto più velocemente e ciò 
costituisce un vantaggio per le 
presentazioni. Per le stesse ragio- 
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ni è preferibile usare quasi sem- 
pre un oggetto in bassa risoluzio- 
ne, anche se l’alta risoluzione 
permette un miglior output finale 
su videotape. 

Per questo tipo di output, ci 
sono due opzioni: i normali video- 
registratori accettano il segnale 
composito che si ottiene dalla 
presa “Video Out” presente sul 
retro dell’ Amiga 1000 (con il 500 
e il 2000 è necessario servirsi degli 
appositi modulatori). Per questa 
operazione è quindi sufficente un 
singolo cavo collegato alla presa 





Un esempio di paesaggio tridimensionale. È possibile scegliere tra quattro modi di 
risoluzione differenti e inserire sfondi predisegnati con i più comuni programmi grafici 


Video In del videoregistratore. 

Sebbene non l’abbiamo collau- 
data, come seconda opzione do- 
vrebbe esserci la possibilità di 
servirsi del Genlock Commodore 
per immettere il segnale RGB 
dell’Amiga direttamente nella 
porta RGB In presente in molti 
VCR in commercio. 


Terza fase: l’animazione 


Attivando il comando Begin 
Animation si possono ora vedere 
i primi risultati del proprio lavo- 
ro. Il movimento è lento, niente a 
che vedere con la descrizione 
fatta all’inizio dell’articolo. Solo 
per vedere l’automobile raggiun- 
gere il centro dello schermo ci 
vuole un’eternità. 

Il motivo di questa lentezza 
(che è poi lo stesso per la quale è 





presente la possibilità di inserire 
una pausa fra un’immagine e 
l’altra) è che, in realtà, le migliori 
sequenze animate si ottengono 
utilizzando un videoregistratore 
in grado di registrare un’immagi- 
ne alla volta. Naturalmente ci 
sono in commercio pochissimi 
videoregistratori che dispongono 
di questa funzione, tuttavia alcuni 
di essi riescono a fare qualcosa del 
genere. Riuscendo a disporne, è 
consigliabile servirsi del controllo 
manuale per il cambio immagine, 
in modo da coordinare al meglio 
le proprie 
azioni col co- 
mando di pau- 
sa del videore- 
gistratore. 
Una volta ese- 
guito il lavoro, 
il nastro do- 
vrebbe essere 
rivisto a una 
velocità di cir- 
ca 24 immagini 
per secondo. 

Questo me- 
todo è lo stesso 
del quale si 
serviva Walt 
Disney per la 
realizzazione 
dei cartoni ani- 
mati: si foto- 
grafa una serie 
di immagini statiche, ognuna del- 
le quali occupa un solo fotogram- 
ma del film (o del videonastro) e 
successivamente si rivede l’intera 
sequenza alla velocità di venti- 
quattro fotogrammi al secondo. 
La differenza sta nel fatto che, 
mentre Walt Disney e i suoi artisti 
dovevano disegnare ventiquattro 
immagini per ogni secondo del 
film, a noi basta disegnare una 
Immagine, segnalare al computer 
la sua visualizzazione iniziale, i 
punti di inizio e di termine del 
movimento e la visualizzazione 
finale. In realtà, quindi, è il 
computer che disegna le altre 
ventitrè immagini, basandosi su 
quello che sa dell’oggetto e delle 
nostre intenzioni (anche se, co- 
munque, un'intera sequenza può 
richiedere anche di più di 200 
immagini). 








Nel compiere questa operazio- 
ne, l’Amiga sta in effetti creando 
nuovi disegni: noi abbiamo realiz- 
zato separatamente le varie ango- 
lazioni, ma non l’oggetto comple- 
to in un disegno che faccia vedere 
contemporaneamente, ad esem- 
pio, una parte dell’immagine 
frontale e una dell’immagine late- 
rale. Videoscape, sapendo come i 
tre componenti devono coordi- 
narsi fra loro, è in grado di 
calcolare le nuove relazioni e le 
nuove prospettive che si verifica- 
no quando un’automobile fa una 
curva. Poi le disegna per voi. 

Se non si possiede un videoregi- 
stratore sofisticato, 0 se si deside- 
ra utilizzare il 
computer per 
delle presentazio- 
ni In tempo reale, 
esiste un metodo 
per ovviare alla 
lentezza dell’ani- 
mazione. Di que- 
sto metodo ci si 
può servire solo 
se si possiede al- 
meno un mega- 
byte di memoria (due megabyte 
se si desiderano ottenere delle 
immagini in alta risoluzione). In- 
clusa nel disco di Videoscape è 
infatti presente un’utility per la 
gestione dei file chiamata ANIM 
con la quale è possibile immagaz- 
zinare un video completo del 
genere appena descritto, in forma 
compressa, su disco. In questo 
modo l'animazione può essere 
rivista a una velocità molto simile 
a quella ideale di ventiquattro 
Immagini per secondo. Sebbene 
sla necessario un megabyte di 
memoria per registrare i file di 
ANIM, quelli di dimensioni più 
piccole possono essere utilizzati 
anche sulle macchine da 512K. 

Sul disco sono presenti due 
demo realizzate con questa tecni- 
ca; la più efficace è sicuramente 
quella che mostra il logo di Video- 
scape 3-D che viene fatto ruotare 
da due biplani. La seconda demo 
mostra invece una sfera che rim- 
balza su un terreno in movimen- 
to, e presenta una fluidità dei 
movimenti paragonabile a quella 
delle migliori animazioni. In real- 
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tà si tratta di file di piccole 
dimensioni e la velocità di visua- 
lizzazione dipende molto dalla 
lunghezza e dalla complessità del 
video che è stato creato; ma 
nonostante ciò, questo metodo 
permette di realizzare dei lavori 
tecnicamente eccellenti. 


Una buona documentazione 


La documentazione di Videosca- 
pe 3-D si rifà a quella realizzata per 
gli altri prodotti della Aegis negli 
ultimi due anni: un soggetto mol- 
to complesso viene semplificato al 
punto che qualsiasi neofita, con 
un po’ di buona volontà, sia in 
grado di 
creare i suoi 
semplici vi- 
deo senza la- 
vorare dei 
mesi. Si co- 
mincia con 
qualche le- 
zione ele- 
mentare sulla 
geometria e 


su come fun- 
ziona Video- 
scape e solo 
settanta pagi- 
ne dopo si ini- 
zia a parlare 
dell’ Object 
Editor, l’argo- 
mento che ho 
trattato per 
primo. Sebbe- 
ne questo me- 
todo “passo 
per passo” rallenti notevolmente i 
tempi di apprendimento, è sicura- 
mente valido: se si capisce a fondo 
quello che si sta facendo, alla fine 
tutto diventa più facile. 
Videoscape 3-D è in grado di 
sfruttare fino a quattro megabyte 
di memoria, con i quali è possibile 
realizzare scene che contengono 
anche venticinque oggetti diversi, 
ognuno dotato del proprio file di 
movimento e delle proprie imma- 
gini chiave per indicare l’inizio e 
la fine del movimento stesso. Una 
singola scena può contenere 
30.000 immagini, anche se per 
poterla immagazzinare è necessa- 





Sopra: un menu di Videoscape 3D. Sotto: 
la rotazione di una piramide azteca 


rio il supporto di un hard disk. 

Va comunque detto che non ci 
si può aspettare di creare video 
troppo complessi la prima sera 
che ci si lavora. Videoscape 3-D è 
costituito da diversi programmi, 
ognuno dei quali deve essere 
conosciuto a fondo prima di poter 
realizzare animazioni che anche 
solo si avvicinino a quelle della 
vostra stazione televisiva preferi- 
ta. Sarà possibile riuscirci solo 
dopo aver impiegato il tempo e lo 
studio necessari, ma la cosa im- 
portante è comunque questa, che 
bastano l’Amiga e un software 
relativamente economico per 
produrre qualcosa che assomiglia 
molto a ciò che i vari network e 
studi televisivi realizzano con ap- 
parecchiature molto più sofistica- 
te e costose. 

Videoscape 3-D, insomma, ci 
porta sempre più vicini alla con- 
cretizzazione di ciò che la Aegis 
ha definito “Desktop Video”, un 
sistema di trasmissione di infor- 
mazioni basato sulle animazioni 
su computer. Il concetto di 
Desktop Video 
si avvicina per 
importanza a 
quello di 
Desktop Publi- 
shing e Videosca- 
pe costituisce un 
ulteriore passo 
avanti verso la 
sua realizzazio- 
né. 
Il program- 
ma, inoltre, può 
già risultare di 
grande utilità per le piccole azien- 
de di videoproduzione che, fino a 
oggi, non sono state in grado di 
raggiungere i livelli delle grandi 
aziende a causa degli elevati costi 
di certe attrezzature. 

Per ulteriori informazioni contattare 
direttamente: 
Aegis Developement 


(Videoscape 3D*, $249.95) 
Blvd. 2210 Wilshire 
Santa Monica, CA 90403 USA 


Lago snc 
(Videoscape 3D, L. 299.000) 
Via Napoleona,16 - 22100 Como 


*Il package è costituito da un disco 
programma, un disco per gli oggetti e un disco 
per ì file IFF, nessuno dei quali è protetto. 
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PROVE SOFTWARE 


Commodore 128: 
l’avvenire 


si chiama GEOS 


Il nuovo sistema operativo della Berkeley Softworks da oggi 
è disponibile ala in versione per C-128. 


potonna e versatilità ne fanno un 
’otto bit CBM in una macchina 


di Luca Giachino 


l sistema operativo ad am- 
I biente grafico, le icone e i 

menu a scomparsa, le finestre 
e le fonti carattere proporzionali 
sono finalmente disponibili anche 
per il C-128. Facendo il suo in- 
gresso nella fascia d’utenza di 
questo home, GEOS lo trasforma, 
valorizzandolo e aprendo la via 
del desktop publishing “user 
friendly”. 

Modo 40/80 colonne, box di 
dialogo, compatibilità con i file 
dati e le applicazioni generate da 
GEOS per il 64, 256 o 640K di 
memoria utile e RAMDISK trami- 
te le espansioni di memoria, possi- 
bilità di miscelare testi e grafica 
negli stessi documenti, accessori 
da scrivania richiamabili in qua- 
lunque momento, completa siner- 
gia di dati fra applicazioni diver- 
se, driver di input differenziati, 
serie completa di driver di stampa 
in grado di interfacciare il sistema 
con ogni tipo di stampante (le 
prove sono state effettuate su 70 
stampanti, laser comprese), e tan- 
te altre qualità di GEOS fanno del 
128 una stazione di lavoro di 
livello quasi professionale. 


Uno sguardo d’insieme 


Come tutti gli utenti di 64 
ormai sanno, GEOS non è un ap- 
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plicazione. È un sistema operativo 
che rinnova integralmente il com- 
puter, e lo trasforma in una 
nuova unità di lavoro completa- 
mente diversa dalla configurazio- 
ne precedente. Il sistema operati- 
vo del C-128 è composto da un 
castello di routine che le applica- 
zioni e il Basic impiegano per 
interagire con l’utente, eseguire 
programmi e svolgere passa, 
interni. In particolare, i comandi 
che è possibile inviare diretta- 
mente al computer sono per lo 
più quelli Basic che l'interprete 
mette a disposizione tramite 
un'interfaccia a linea-comando. 
Le interfacce a linea-comando 
erano le uniche disponibili fino a 
circa 4 anni fa. Erano molto più 
semplici per la macchina che per 
l'utente, dal momento che i co- 
mandi del S.O. dovevano essere 
digitati seguendo rigide procedu- 
re sintattiche, e la macchina non 
interagiva fino a quando l’opera- 
zione non veniva effettuata cor- 
rettamente. Chi batteva i coman- 
di doveva, e deve ancora oggi 
nella maggioranza dei casi, ricor- 
dare a memoria la sintassi dei 
comandi più comuni, o consulta- 
re il manuale d’uso per quelli 
meno frequenti. In questo modo 
era sempre l’utente a dover com- 
piere degli sforzi per venire in- 


nterfaccia grafica, 
prodotto in grado di trasformare 
“simile” a un Macintosh 


contro alla macchina. 

La tendenza attuale è esatta- 
mente l’opposto: è il computer 
che deve “sforzarsi” di avvicinarsi 
sempre più all’utente e agevolarlo 
nel lavoro. I sistemi operativi 
devono farsi carico di tutto quello 
che comporta questo orientamen- 
to, e mettere in comunicazione 
macchina e utente nella maniera 
più immediata e confortevole per 
quest’ultimo: devono essere siste- 
mi operativi “user-friendly”. 

Ma cosa significa avvicinare 
una macchina all’uomo? Questa è 
una delle domande fondamentali 
alle quali i ricercatori hanno do- 
vuto rispondere per creare un 
orientamento di massima. Dall’i- 
dea di menu nasceva uno dei 
primi concetti basilari che avreb- 
bero dovuto adottare i nuovi 
sistemi operativi: l’utente deve 
poter scegliere l’opzione deside- 
rata fra un insieme di comandi 
interamente documentati sullo 
schermo. Se un menu evidenzia 
in modo chiaro tutti i comandi 
principali del sistema operativo, è 
già un bel passo avanti. Su questa 
via “riformatrice” ha preso corpo 
un nuovo sistema di input innova- 
tivo: il mouse. Ecco che la rivolu- 
zione inizia a scatenarsi. La for- 
mula è relativamente semplice: 
un menu che raggruppa i coman- 








di principali e un mouse che li 
attiva. 

I passi successivi sono stati la 
creazione delle icone, una nuova 
rappresentazione dei file in direc- 
tory tramite queste icone, i sotto- 
menu, i sistemi di comunicazione 
con l’utente raffinati e molto 
chiari, come 
per esempio i 
box di dialogo 
e le finestre. 

Oggi possia- 
mo veramente 
operare un 
confronto tra 
le interfacce 
linea-coman- 
do e quelle 
user-friendly. 
Benché le pri- 
me siano rela- 
tivamente più 
semplici e ri- 
sparmino pa- 
recchia me- 
moria e lavo- 
ro al sistema 
operativo, so- 
no le seconde 
che rappre- 
sentano il fu- 
turo delle bu- 
siness machi- 
ne. 
La Berke- 
ley Softworks 
ha reso possi- 
bile questa 
evoluzione 
anche per le 
macchine a 8 
bit della Com- 
modore., 
GEOS 128 è 


l’ultima espressione degli sforzi 
che sono stati compiuti per avvici- 
nare il C-128 all’utenza e farlo 
diventare un computer user- 
friendly al passo con i tempi, 
moderno, più sofisticato e più 
semplice da usare. L’appassiona- 
to e il semplice utente non posso- 
no perdere il passo con i progressi 
che l’informatica compie ogni 
giorno, e GEOS 128 rappresenta 
un ottimo strumento per tenerli 
aggiornati con una spesa non 
eccessiva, senza che sia necessario 
passare a sistemi superiori. 


geor'ai 


deskTop": organizer and file manager | DeskAc 
t'“: powerful graphics workshop _ calculator, 
geoWrite": easy graphics-based Quan 


diskTurbo”*: speeds disk access _ 


L’ambiente 
GEOS al lavoro 


L'ambiente di lavoro è molto 
semplice e le regole da ricordare 
sono pochissime. La grafica della 
macchina viene impiegata al me- 
glio delle sue possibilità per raffi- 
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word processor Plus: 80-column screen resolution; 





RAM Expansion Unit 


gurare con dei disegni stilizzati, 
ma molto chiari, gli oggetti e gli 
strumenti di lavoro che l’utente 
può attivare e impiegare. Grazie 
alla sua interfaccia grafica avanza- 
ta GEOS riesce a comunicare a chi 
lo usa per la prima volta la 
sensazione di potersi impadronire 
subito del sistema. 

La freccia che si muove sullo 
schermo è eloquente, mentre gli 
oggetti da indicare, che costitui- 
scono il contorno operativo di 
ogni applicazione compatibile 
con GEOS, sono sempre ben visi- 


DOMPUTER. 


s È convenient alarm clock, 
, notepad, photo and text albums 
tumLink: telecommunications software 


Supports 1571 and 1581 disk drives, and 1750 _ 


bili: un menu, una stampante e un 
cestino dei rifiuti, un disco, un 
bloc-notes con tanto di piega 
segnapagina, e una serie di icone 
disposte in modo ordinato su ogni 
foglio. E una situazione familiare, 
gli oggetti sono quelli tipici di un 
ufficio. Muovendo il mouse sullo 
schermo si 
esplora l’uffi- 
cio, e con la 
pressione del 
pulsante si atti- 
vano le funzio- 
ni dei vari og- 
getti raffigura- 


ti. Per esempio, 
premendo l’op- 


zione File del 
menu principa- 
le si apre un 
sottomenu con 
tutte le funzio- 
ni che possia- 
mo attivare, 
sempre con il 
mouse, per 
compiere le più 
varie operazio- 
ni con i file. 

Le regole so- 
no talmente 
semplici che 
chiunque può 
apprenderle 
dopo qualche 
tentativo. Per 
attivare tutte le 
funzioni offer- 
te dall’ambien- 
te di lavoro è 
sufficiente indi- 
| care con il 
— mouse l’area 

dello schermo 
che identifica la funzione e pre- 
mere il pulsante una volta. Si deve 
premere due volte il pulsante, in 
rapida sequenza, solo quando l’u- 
tente vuole mandare in esecuzio- 
ne un file. In questo caso è 
necessario scorrere le pagine del 
Notes (directory) alla ricerca del 
file desiderato, e premere due 
volte il pulsante del mouse. Ed 
ecco che il sistema lo manda in 
esecuzione. 

Ma con un file possiamo svolge- 
re diverse altre operazioni. Pos- 
siamo per esempio accedere alle 


VII IL 


93 





informazioni che lo documenta- 
no, spostarlo sulla scrivania, posi- 
zionarlo sulla stampante per tra- 
sferirlo su carta, “cestinarlo” met- 
tendolo sopra il Trashcan, e così 
via. In particolare, posizionarlo 
sulla scrivania significa toglierlo 
provvisoriamente dal Notes (an- 
che se il file è sempre presente su 
disco) per riordinare l’ubicazione 
dei file sulle pagine della direc- 
tory, o per copiarlo su un altro 
disco. Quest'ultima operazione è 
tanto elementare quanto efficace. 

I file depositati sulla scrivania 
non vengono ovviamente rimossi 
se si apre il Notes di un altro 
disco. Quindi è sufficiente inseri- 
re il disco sul quale si vuole 
copiare il file, aprirne il Notes e 
posizionarvi l'icona del file prece- 
dentemente depositata sulla scri- 
vania. A questo punto GEOS “ca- 
pisce” che si vuole copiare un file 
e impartisce all’utente, tramite 
dei comodi box di dialogo, le 
semplici istruzioni che si devono 
compiere per scambiare i due 
dischi. Ma non è finita. Il sistema 
SI preoccupa anche di riconoscere 
il nome dei dischi ed è quindi in 
grado di ovviare a un eventuale 
confusione dei dischi da parte 
dell’utente, avvisandolo con il 
solito box di dialogo. 


DeskTop, 
l’interfaccia utente 


Questi sono solo alcuni esempi 
che documentano la semplicità di 
utilizzo di GEOS. Li abbiamo 
esposti perché tutte le applicazio- 
ni compatibili impiegano gli stessi 
accorgimenti grafici. 

l L'ambiente di lavoro descritto 
è realizzato da una delle applica- 
zioni di cui GEOS dispone: 
deskTop. Questa viene caricata 
dal sistema operativo durante 
l'installazione o al termine di 
qualsiasi altra applicazione. Si 
tratta di una sofisticata interfaccia 
utente grafica che impiega le 
maggiori risorse del sistema per 
agevolare l’utente nella gestione 
dei file e dei comandi. Come 
abbiamo visto, tramite deskTop si 
può interagire con i file di un 
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disco variandone i parametri fon- 
damentali, mandandoli in esecu- 
zione, stampandoli se sono file di 
dati significativi per l’output su 
stampante, “cestinandoli” se sì 
desidera cancellarli. 

Ma deskTop è solo una delle 
interfacce che GEOS può impiega- 
re per comunicare con l’utente. 
Qualunque programmatore che 
conosca il sistema operativo può 
crearne un’altra completamente 
diversa, magari di tipo linea-co- 
mando, anche se questa scelta 
vanificherebbe gli sforzi che han- 
no portato alla creazione di GEOS. 

A questo proposito non biso- 
gna dimenticare che GEOS è un 








CA38. Sottal il deskTop Son le icone 
sistema operativo, e come tale 
mette a disposizione delle applica- 
zioni una varietà di routine di 
sistema in grado, se opportuna- 
mente gestite, di assolvere qua- 
lunque compito. Spetta alle appli- 
cazioni saperle sfruttare al meglio 
per offrire prestazioni professio- 
nali. GEOS, insomma, è anche una 
solida base di lavoro per i pro- 
grammatori e le software house: 
sta a loro sfruttarla al meglio. 


GeoWrite e geoPaint 


La Berkeley dota GEOS di alcu- 
ne applicazioni professionali di 


tutto rispetto. Vediamone una 
panoramica. 

Prima fra tutte, inclusa nel 
pacchetto originale del sistema, 
geoWrite. È un word processor 
con caratteristiche riscontrabili 
solo in sistemi di videoscrittura 
per fasce di mercato superiori, 
come quella di essere totalmente 
WYSIWYG (What You See Is What 
You Get, cioè come lo vedi sullo 
schermo, così lo ottieni stampa- 
to). O quella di disporre di fonti 
carattere diversificate con corpi 
variabili (cioè di diversi tipi e 
grandezze di carattere), ottenibili 
da un ricco carnet, di poter 
inserire la spaziatura proporzio- 
nale tra le lettere, come avviene 
per la composizione tipografica, 
di usufruire di stili di scrittura che 
vanno dal nero (bold) al corsivo 
(italic), di poter inserire nel testo 
disegni creati con altre applicazio- 
ni per trasformarlo in un docu- 
mento di qualità. Queste caratte- 
ristiche sono tutte selezionabili 
tramite i menu dell’applicazione. 
Inoltre, rispetto alla versione per 
GEOS 64, geoWrite a 80 colonne 
mostra la pagina di testo per tutta 
la sua larghezza, senza che ci sia 
più bisogno di spostare continua- 
mente la finestra di lavoro: in 
questo modo l’applicazione è ve- 
ramente del tipo WYSIWYG. 

GeoPaint non è comunque da 
meno. Si tratta di un’applicazione 
di videografica avanzata, che rac- 
coglie funzioni complesse in gra- 
do, per esempio, di disegnare 
sfondi e forme geometriche man- 
tenendo una matrice grafica scel- 
ta da un’assortita palette, oppure 
di inserire dei testi nel disegno 
impiegando le stesse fonti caratte- 
re disponibili per geoWrite. 

A differenza di geoPaint per 
GEOS 64, la versione per C-128 
consente di far scomparire il 
menu delle opzioni, in modo da 
allargare la finestra di lavoro 
nella quale appare il foglio da 
disegno. Anche per questa appli- 
cazione, a 80 colonne, la finestra 
di lavoro riprende il foglio da 
disegno per tutta la sua larghezza, 
ed è per questa caratteristica che 
si rende necessario far scompari- 
re il menu delle opzioni, in modo 











da poter disegnare anche sul lato 
più a sinistra del disegno. 

È interessante pensare alla si- 
nergia che GEOS permette di 
creare tra dati di natura diversa, 
generati da applicazioni differen- 
ti. Tramite le funzioni di cut & 
paste, geoWrite permette ad esem- 
pio di prelevare le figure che sono 
state raccolte in un “album foto- 
grafico” e inserirle nel testo. Mai 
prima d’ora era stato realizzato 
un sistema operativo per macchi- 
ne a 8 bit talmente ben struttura- 
to da permettere l’unificazione di 
moltissimi standard: dalla struttu- 
ra dei file dati, al modo con cui 
l'utente, prescindendo dalle ca- 
ratteristiche dell’applicazione in 


corso, interagisce con la macchi- 
na. 


Accessori 
ed espansioni RAM 


Gli accessori da scrivania (desk 
accessory) sono degli strumenti di 
lavoro che l’utente può richiama- 
re in qualsiasi momento. Sono 
piccole applicazioni che possono 
venire attivate in maniera indi- 
pendente da qualsiasi altra, com- 
presa deskTop, e non alterano 
minimamente lo svolgimento del- 
le operazioni in corso. Per fare un 
esempio, supponiamo che duran- 
te la stesura di un documento sia 
necessario eseguire qualche rapi- 
do calcolo per documentare un 
bilancio. Sarà sufficiente attivare 
l'accessorio da scrivania Calcula- 
tor per veder apparire sullo 
schermo una finestra che raffigu- 
ra una calcolatrice tascabile. Ter- 
minati i calcoli, basta chiudere la 
finestra per poter riprendere il 
lovoro nell’esatto punto in cui era 
stato interrotto. 

Altri accessori sono l’orologio/ 
sveglia, il Preference manager 
per configurare i parametri grafi- 
ci di sistema (colori, forma del 
mouse e così via), il Notepad, cioè 
il blocco note. 

GEOS 128 è in grado di gestire 
espansioni di memoria fino a 
512K. E quindi in grado di sup- 
portare tutte e tre le espansioni 
RAM alle quali abbiamo dedicato 


ampio spazio nelle pagine di que- 
sto stesso numero. Ribadiamo 
soltanto che questo sistema ope- 
rativo è il primo pacchetto appli- 
cativo in assoluto in grado di 
sfruttare l'aumento di memoria 
introdotto dalle espensioni RAM 
e’ che la presenza dei nuovi modu- 
li hardware ne accresce la potenza 
operativa. 

Forse non è il caso di dire che le 
espansioni sono indispensabili per 
GEOS, dal momento che il pac- 
chetto è già completo, ma vale 
comunque la pena di sottolineare 
che la loro presenza snellisce e 
facilita la maggior parte delle 
procedure del sistema. 








pe; tr) un esempio delle varie fonti dispo- 


Sotto: l’accessorio-calcolatrice 

Il file Configure permette all’u- 
tente di variare la configurazione 
del sistema, indicando di quali 
drive si dispone e come si deside- 
ra che sia impiegata l'espansione 
RAM eventualmente inserita. Se- 
condo la quantità di memoria di 
cui è dotata, l'espansione può 
essere “vista” come RAMDISK e 
come Shadowed Disk, e si può 
fare in modo che il sistema la 
utilizzi internamente per trasferi- 
menti veloci di byte in memoria e 
per memorizzarvi l’intero Ker- 
nel, in modo tale che riattivando 
GEOS, dopo essere tornati al Ba- 
sic° non avvengano accessi al 
disco. 


nibili. 


GEOS 64 e GEOS 128 


Paragonare GEOS V1.3 e GEOS 
128 per molti versi non è facile. I 
due prodotti sono molto simili, al 
punto che GEOS 128 non solo è in 
grado di elaborare tutti i file 
prodotti tramite applicazioni per 
GEOS 64 (con GEOS 64 intendiamo 
prescindere dalla versione e rife- 
rirci esclusivamente al S. O. GEOS 
per il C-64), ma anche di mandare 
in esecuzione le applicazioni co- 
me geoWrite V2.0 per il 64. 

Questa possibilità la dice lunga 
sulla somiglianza tra i due sistemi. 
Esistono comunque alcune diffe- 
renze che è opportuno mettere in 
luce. GEOS 128 quando viene 
installato controlla lo stato del 
pulsante di selezione del tipo di 
schermo (80 o 40 colonne) e se 
non è premuto si configura a 40 
colonne. Questo significa che la 
risoluzione è esattamente uguale 
a quella del 64: 320 x 200 pixel. 
Ma il C-128 prevede un secondo 
tipo di schermo dalla risoluzione 
orizzontale doppia: 640 x 200 
pixel. GEOS permette all’utente di 
decidere il tipo di risoluzione da 
attivare agendo semplicemente 
tramite il menu Geos che di solito 
appare in tutte le applicazioni. 

In modo 80 colonne il C-128 
con sistema operativo GEOS 128 si 
trasforma radicalmente. La riso- 
luzione e la qualità grafica fanno 
pensare a un Macintosh. Per 
esempio, in questa modalità le 
applicazioni geoWrite e geoPaint 
non hanno bisogno di raffigurare 
solo una porzione orizzontale di 
un documento, ma possono visua- 
lizzarlo per tutta la sua larghezza. 
Le righe di un testo diventano 
leggibili facilmente senza dover 
spostare la schermata. Questa è 
forse una delle differenze più 
rilevanti tra i due sistemi operati- 
vi. Ci sono solo due limitazioni: 1) 
in modo 80 colonne è impossibile 
mandare in esecuzione applica- 
zioni realizzate per GEOS 64; 2) il 
C-128 può gestire solo due colori, 
quello di fondo e quello del 
tratto. 

Oltre a questa caratteristica, 
GEOS 128, avendo a disposizione 
128 K di memoria, può mandare 





in esecuzione applicazioni di di- 
mensioni maggiori, e ripartire la 
memoria dedicando più spazio ai 
file dati come, per esempio, le 
fonti carattere. Anche le copie 
dei dischi e dei file traggono 
molti vantaggi dalla maggiore 
quantità di memoria, specialmen- 
te nella riduzione del numero di 
passaggi tra un disco e l’altro. 
Inoltre, per ciò che riguarda la 
velocità, GEOS 128 in modo a 80 
colonne lavora a 2 MHz, una 
frequenza di clock che permette 
una velocità di elaborazione pra- 
ticamente doppia. 

GEOS 128 è in grado di sfrutta- 
re la maggiore 
velocità di ac- 
cesso al disco 


riamente non sono pienamente 
compatibili tutte quelle applica- 
zioni, accessori da scrivania com- 
presi, che per il loro funziona- 
mento interno devono accedere 
alle routine matematiche conte- 
nute nella ROM del Basic, per le 
ovvie differenze presenti fra i 
Basic dei due computer. Fra que- 
ste citiamo il Calculator. 

Per quanto invece riguarda i 
file di dati, GEOS 128 è pienamen- 
te compatibile con tutti i file che 
sono stati creati con GEOS 64, ed 
è quindi conforme a una delle 
caratteristiche fondamentali sem- 
pre mantenute dalla Berkeley 


implementata Liuut dose giri 
nel drive 1571, Tag Fer ta 
ed è in grado di ona 


previeu 
renguer 
rename 


impiegare il 
drive 1581 da 
800K su dischi 
da 3,5”, sfrut- 
tando anche in print 
quel caso la al 
maggiore velo- —— 
cità di accesso. 

Ulteriori dif- 
ferenze riguar- 
dano il tipo di 
caricamento, 
che sfrutta l’au- 
to-boot da di- 
sco del C-128, e 
la possibilità di 
attivare questa opzione diretta- 
mente da deskTop per disallocare 
GEOS ed eseguire il programma in 
autoesecuzione. 


Compatibilità con GEOS 64 


GEOS 128 è in grado di mandare 
in esecuzione la maggior parte 
delle applicazioni appositamente 
create per GEOS 64. In questo 
modo, chi ha lavorato con que- 
st'ultimo, magari usando il 128 in 
modo 64, non solo non è costretto 
a buttare i suoi file di dati, ma 
nemmeno le applicazioni. 

Questa compatibilità presenta 
però delle limitazioni. Anzitutto 
le applicazioni per GEOS 64 posso- 
no venir eseguite esclusivamente 
in modo a 40 colonne. Seconda- 
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Softworks: le nuove versioni delle 
applicazioni devono essere sem- 
pre compatibili con le strutture di 
dati delle versioni precedenti. 

A proposito di nuove applica- 
zioni, possiamo anticipare che la 
Berkeley ha recentemente im- 
messo sul mercato nuovi pacchet- 
ti applicativi per GEOS 128, come 
deskPack 128, geoWrite workshop 
128, geoFile 128 e geoCalc 128. 


Il manuale 


Il manuale accluso al pacchetto 
è, per ora, in lingua originale. Al 
momento della stesura di questo 
articolo non ci risulta che qualche 
software house italiana abbia il 
proposito di tradurlo. 

Chi comunque mastica un po’ 
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di inglese non si faccia spaventa- 
re, perché il testo è chiaro nell’il- 
lustrare il sistema e soprattutto le 
novità non presenti in GEOS 64. È 
tuttavia consigliabile seguire con 
molta attenzione le procedure di 
installazione, che sono piuttosto 
articolate. Dopo la prima installa- 
zione, comunque, l’attivazione 
del sistema è molto più semplice. 
Alle espansioni RAM è dedicato 
un’intero paragrafo, ma se qual- 
cosa non fosse troppo chiaro, è 
sufficiente effettuare qualche 
prova. 

Il pacchetto contiene anche il 
disco QuantumLink, che permet- 
te all’utente di 
collegarsi al- 
l'omonimo 
network di te- 
lecomunica- 
zioni presente 
negli USA. 

Dopo tanti 
aspetti positivi 
di GEOS 128, 
non possiamo 
però non ac- 
cennare a 
quella che ci 
sembra l’uni- 
ca pecca. Pa- 
gare 100.000 
lire un siste- 
ma operativo 
destinato a un 
computer che 
nuovo costa 
circa mezzo milione è forse trop- 
po. D'altra parte non bisogna 
dimenticare che non siamo di 
fronte a un sofisticato videogame, 
ma a un sistema operativo ecce- 
zionale, in grado di soddisfare sia 
il professionista che l’amatore, e 
che, se opportunamente dotato 
del mouse 1351, di un’espansione 
RAM e di una stampante di quali- 
tà, diventa una postazione di 
lavoro quasi professionale sia 
per veste grafica che per capacità 
operative. 


Per ulteriori informazioni: 
Berkeley Softworks 

(GEOS Î28, $69.95 + $5.50) 
2150 Shattuck Avenue 
Berkeley, CA 94704, USA 
Lago snc 

(GEOS 128, L.100.000) 

Via Napoleona, 16 

22100 Como 
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L'HARDWARE DELL’AMIGA 


Audio, video 
e Input/Output 


Quarta e 
hardware 


ultima puntata del nostro viaggio nella struttura 
dell’Amiga. Questa volta parleremo di generazione 


audio e gestione di dischi, tastiera e porte di controllo 


di Stefano Lamon 


niziamo questo quarto ap- 

puntamento con l'hardware 

dell’Amiga esaminando il 
potente sistema di generazione 
audio. Per chi fosse a digiuno di 
musica elettronica, introdurremo 
brevemente i concetti fondamen- 
tali che stanno alla base della 
sintesi digitale del suono. 


Il suono digitale 


Come si può vedere nella Figu- 
ra la (nella pagina successiva), 
una tipica forma d’onda sinusoi- 
dale è costituita da una particola- 
re tensione che varia al variare 
del tempo, assumendo diversi 
valori. Nello specifico caso i valori 
che questa tensione assume nel 
tempo sono definiti dalla funzio- 
ne seno, ma per quel che riguarda 
il nostro punto di vista non fareb- 
be molta differenza se la forma 
d'onda fosse qualsiasi altra. Il 
problema fondamentale è sempre 
quello di rappresentare in forma 
binaria dei valori analogici che 
non contemplano semplicemente 
gli stati 0 e |, ma tutti quei valori 
intermedi inusuali per delle reti 
digitali. 

In che modo è possibile aggira- 
re l'ostacolo? Il primo obiettivo è 
quello di costruire un modello 


numerico che permetta di risalire 
poi a uno specifico livello di 
tensione. Ciò può essere fatto 
abbastanza agevolmente, misu- 
rando in un dato istante il valore 
della tensione € rendendolo 
quantitativamente con un certo 
numero di bit. Questo ci dice 
quanto valeva la tensione in quel 
particolare istante; più bit ci sono 
a disposizione, più grande è la 
tensione che è possibile rappre- 
sentare e più elevata risulta la 
gamma dinamica che il sistema 
può produrre. | i 

La gamma dinamica può essere 
descritta come la differenza tra il 
più elevato € il più basso livello di 
tensione generabili. Perciò, entro 
una dinamica di estensione non 
elevatissima € avendo a disposi- 
zione molti bit, è possibile defini- 
re anche delle piccolissime varia- 
zioni di livello. Partendo da que- 
sto sistema di rappresentazione di 
un tensione analogica è possibile 
“digitalizzare” delle forme d'on- 
da complete, semplicemente mi- 
surando la tensione a intervalli 
regolari (Figura Ib della pagina 
successiva). E possibile quindi co- 
struire in memoria una sequenza 
di word — l'Amiga ha la memoria 
organizzata in locazioni da 16 bit 
- che costituisce la schematizza- 
zione digitale di un segnale analo- 


gico. Questo processo è detto 
campionamento, e il numero di 
byte che definiscono i valori del 
segnale in un secondo è detto 
frequenza di campionamento. 

Naturalmente, anche in questo 
caso, più elevata è la frequenza di 
campionamento, più elevata è la 
frequenza massima del segnale 
producibile, e più fedele sarà la 
generazione sonora. Il compito di 
trasformare la sequenza digitale 
in un segnale analogico è deman- 
dato a un particolare circuito 
chiamato convertitore D/A, che 
tramite un’opportuna rete asse- 
gna a ogni byte il suo corrispon- 
dente valore analogico. Una cir- 
cuiteria del genere, anche se 
molto più sofisticata, è presente 
nei lettori di compact disc. 


L’audio dell’Amiga 


Nell’ Amiga esistono quattro di 
questi convertitori, e sono pro- 
grammabili indipendentemente 
in modo da creare degli effetti 
sonori molto complessi. Tramite 
del software opportuno è tra 
l’altro possibile digitalizzare un 
brano musicale in tempo reale 
senza dover programmare diret- 
tamente i convertitori, e grazie 
alle uscite audio separate, a cui 
sono assegnati rispettivamente | 
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canali 1 e 2 — destra — e i canali 0 
e 3 — sinistra —, l’Amiga può 
diventare un'ottima sorgente au- 
dio stereofonica. 

I convertitori digitali /analogi- 
ci che si trovano all’interno di 
Paula sono del tipo a 8 bit e sono 
direttamente pilotati da quattro 
canali DMA; la frequenza di cam- 
pionamento è definibile dall’u- 
tente all’interno di alcuni valori 
limite: sapendo che ogni canale 
DMA audio ha a disposizione un 
trasferimento a 16 bit (quindi due 
byte di campionamento) per ogni 
linea orizzontale, che ci sono circa 
262 linee per ogni frame comple- 
to e circa 50 frame al secondo, il 
valore massimo della frequenza di 
campionamento è di circa 26.200 
Hertz. Per poter creare in memo- 
ria del suono digitalizzato è neces- 
sario: 


1 — Scegliere quale canale usa- 
re. 

2 — Definire la forma d’onda e 
creare quindi la tavola dei 


To Ta Ta Ta Ta Ts 


Figura 1a: forma d'onda sinusoidale 


campionamenti in 
memoria. 

3 — Predisporre i registri che 
informeranno il sistema 
circa l'indirizzo e la 
lunghezza dei dati in 
memoria. 

4 — Scegliere a quale volume la 
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nota deve essere suonata. 
5 — Definire la frequenza di 
campionamento. 
6 — Selezionare il canale audio 
e far partire il DMA. 


Naturalmente, dato che i quat- 
tro canali sono programmabili in 
modo indipendente, possono ge- 
nerare un segnale analogico del 
tutto diverso uno dall’altro. Inol- 
tre, grazie alla particolare orga- 
nizzazione della circuiteria all’in- 
terno di Paula, è possibile usare 
un canale audio per modularne 
un altro in frequenza o in ampiez- 
za, ottenendo dei bellissimi effet- 
ti. Nella Figura 2 è riportata 
schematicamente la circuiteria re- 
lativa ai quattro canali audio: a 
sinistra troviamo la chip RAM che 
contiene i dati relativi alle quattro 
forme d’onda digitalizzate: ognu- 
na di queste è indirizzata separa- 
tamente da un puntatore DMA e 
tramite il data bus i dati vengono 
inviati nei registri di Paula sele- 
zionati dal bus RGA. Tramite i 


del suono: consiste nel far esegui- 
re al 68000, tramite degli inter- 
rupt, tutte le operazioni di trasfe- 
rimento dati dalla chip RAM a 
Paula. Questo sistema ovviamen- 
te sottrae molto “CPU time” al 
sistema e perciò è scarsamente 
indicato per i programmi in cui, 
oltre al suono, deve essere gestita 
una grande quantità di informa- 
zioni. 

Ci sarebbe molto da dire anco- 
ra riguardo alla sintesi digitale del 
suono, visti i problemi insiti in 
questi sistemi; ad esempio la fre- 
quenza di campionamento do- 
vrebbe essere più del doppio della 
massima frequenza che si intende 
riprodurre, al fine di ottenere un 
rapporto segnale-rumore accetta- 
bile. Visto che l'orecchio umano 
arriva a percepire frequenze al- 
meno fino a 16 KHz sarebbe 
opportuno poter disporre almeno 
di 33.000-35.000 campionamenti 
al secondo. Nell’Amiga questo 
avrebbe portato a dedicare ai 
canali audio molto più tempo di 


livelli campionati 





























T$ T, secondi 


canali DMA vengono anche tra- 
sferite le informazioni relative al 
volume e all'eventuale modula- 
zione in frequenza o in ampiezza. 
Da qui i dati passano ai converti- 
tori D/A e poi vanno in uscita su 
due jack. Esiste anche un modo 
detto “manuale” di produzione 


secondi 


Figura 1b: campionamento di una sinusoide 





quanto il sistema possa effettiva- 
mente riservare e avrebbe quindi 
causato un inaccettabile rallenta- 
mento nell'esecuzione degli altri 
compiti. Esiste poi un altro feno- 
meno chiamato “aliasing”: in pra- 
tica, succede che in uscita dal 
convertitore D/A il segnale che si 





4 puntatori RAM DMA 
selezionano i dati 
in memoria 


Il bus RGA 
Forma d'onda seleziona 
campionata la destinazione dati 
CANALE 0 


DATI 
Forma d'onda CANALE 3 
campionata 
CANALE 41 VOLUME 3 


Forma d'onda 
campionata 
CANALE 2 


ana VOLUME 2 
campionata 
CANALE 3 dr 


DATI 
CANALE 0 


a | 0 


16 bit Data bus 


Figura 2: canali DMA audio 





vuole riprodurre si ritrovi som- 
mato ad altre due componenti 
generate dal “battimento” del TARDA ea ivaniaito 
segnale originale con il segnale di 

campionamento. La frequenza di \ ua i x 
questi due segnali è uguale alla Sound isso 
frequenza di campionamento più 
la frequenza del segnale originale 
e alla frequenza di campionamen- 
to meno la frequenza del segnale 
originale (vedere Figura 3a). Per 
eliminare questo problema si uti- 5KHz- 10KHz 15KHz  20KHz 
lizza un filtro passa-basso (Figura 
3b) che taglia in questo modo 
tutte le frequenze superiori a un 
certo valore prefissato. Nell’Ami- . 
ga il filtro è impostato per elimi- RIPARI = ERO 
nare gradualmente le frequenze a yi” 

partire dai 4 KH7 in su. 


Differenza 


25KHz 
Figura 3a: distorsione dell'“aliasing” 


La gestione del disco 


Il disk controller contenuto 
all’interno dell’Amiga può gesti- 
re fino a 4 unità da 3,5% o 5,25" -30 db 
doppia faccia, di cui una montata 
internamente e tre esterne (fatta 
eccezione per l’Amiga 2000 in cui 
è possibile installare nell'apposito i i 
alloggiame nto anche il secondo provenienti dal disco in modo da un supporto magnetico. Le fun- 
drive da 3,5"). Un disk controller. porli sul bus interno in una forma zioni relative alla codifica e deco- 
deve essere in grado di controlla- comprensibile per il processore, e difica dei dati venogno svolte da 
re il flusso di dati in uscita e in di codificare i dati in uscita in Paula, mentre i segnali di inter- 
ingresso, di decodificare i dati modo che possano essere scritti su faccia di cui diamo qui di seguito 


5KHz A0KHz = 45KHz 20KHz 25KHz 
Figura 3b: filtro passa-basso per l'eliminazione dell’ “aliasing” 
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la spiegazione sono gestiti da una 
delle due CIA 8520 presenti nel 
sistema. 


DSKRDY — Disk ready. Segnala 
al sistema che il drive è pronto per 
inviare o ricevere dati. 

DSKTRACKO - Segnala al si- 
stema che le testine del drive sono 
attualmente posizionate nella 
traccia numero 0. 

DSKPROT — Se questo segnale 
è al livello logico 0 il dischetto 
presente nel drive è protetto in 
scrittura. 

DSKCHANGE - Segnala al si- 
stema che un dischetto è stato 
inserito nel drive o rimosso. Que- 
sto segnale non è gestito da tutti i 
drive da 3,5” e da nessuno di 


DSKSEL3 — Seleziona il terzo 
drive. 

DSKSEL2 — Seleziona il secon- 
do drive. 

DSKSELI1 — Seleziona il primo 
drive. 

DSKSELO — Seleziona il drive 
interno. 

DSKSIDE — Questo segnale 
identifica una particolare testina 
e quindi faccia del disco: zero per 
la faccia superiore. 

DSKDIREC — Indica in quale 
direzione devono essere mosse le 
testine del drive: zero rappresen- 
ta il movimento verso l’interno, 1 
verso l’esterno. 

DSKSTEP — Segnale di step per 
le testine. Il movimento delle 
testine sulla superficie del disco è 


Puntatore RAM DMA 
seleziona i dati verso 


e dal disco 


(Ri 


Disk Data TK1 
Disk Data TK2 
Disk Data TK3 
Disk Data TK4 


16 bit Data Bus 


RGA seleziona 
i disk buffer come 
sorgente o destinazione 


Buffer Dati 
Ricezione 


Buffer Dati 
Trasmissione 


Controlli regolabili Pai 
di velocità, formato e sincronizzazione 


Figura 4: canali DMA del disco 


quelli da 5,25”. 

DSKMOTOR — Controlla l’av- 
viamento e lo spegnimento del 
motore del drive. Non è un 
segnale standard e comunque 
molti drive usano il segnale di 
selezione anche per controllare il 
motore. 
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comandato da un motore passo- 
passo (stepper motor). Per ogni 
impulso inviato dal sistema il 
drive muove le testine di una 
traccia. . 

DSKINDEX — È un segnale 
interno del drive che serve per 
riconoscere in che punto della 





traccia le testine si trovano in un 
dato istante. Può essere usato 
nell’Amiga per creare un inter- 
rupt. 


La CIA 8520 gestisce quindi i 
segnali di selezione, controllo mo- 
tore e sensing (cioè rilevazione). I 
trasferimenti da e verso il disco 
vengono normalmente effettuati 
in DMA, e controllati da Agnus, il 
quale provvede a fornire l’indiriz- 
zo in memoria verso il quale o dal 
quale i dati devono essere trasfe- 
riti tramite un puntatore a 19 bit; 
questo valore viene immagazzina- 
to nei registri DSKPTH e DSKP- 
TL; un altro registro chiamato 
DSKLEN viene programmato con 
informazioni che riguardano la 


Separatore 


Dati 


PHASE LOCK LOOP 


PRE-COMPENSATORE 





quantità di dati da trasferire, la 
direzione del trasferimento e i bit 
di abilitazione del DMA. 

Nella Figura 4 è esposto lo 
schema a blocchi della circuiteria 
relativa alla gestione del disco 
presente all’interno di Paula. Nel- 
la parte sinistra si nota al solito la 





chip RAM interessata dal trasferi- 
mento dati; più a destra sono 
schematizzati i due buffer — uno 
di ricezione e l’altro di trasmissio- 
ne — dove vengono temporanea- 
mente immagazzinati i dati in 
attesa di completare il trasferi- 
mento. All’estrema destra dell’il- 
lustrazione si trovano invece due 
blocchi molto importanti per l’in- 
terfaccia con il floppy disk: il 
separatore di dati e il pre-com- 
pensatore. I dati che vengono 
mandati in uscita verso il drive 
non possono naturalmente essere 
inviati nello stesso formato in cui 
il 68000 li gestisce; infatti è prima 
necessario eseguire un particola- 
re tipo di processo chiamato pre- 
compensazione, che consente di 
ottenere una codifica particolare 
a seconda del tipo di formattazio- 
ne usato (ricordiamo che l Amiga 

è n grado di supportare sia la 
‘ formattazione MFM che quella 
GCR). 

Dopo essere stato precompen- 
sato, il segnale subisce un’ulterio- 
re trasformazione all’interno del 
drive per poter esser inviato alle 
testine in modo “scrivibile” su un 
supporto magnetico quale è il 
floppy disk. Il separatore di dati 
svolge il processo opposto; grazie 
a una particolare circuiteria chia- 
mata “phase lock loop” (anello ad 
aggancio di fase) i dati provenien- 
ti dal dischetto vengono riconver- 
titi in un formato comprensibile 
per il computer. Questi due bloc- 
chi circuitali sono ovviamente 
programmabili per quanto ri- 
guarda la velocità, il formato e la 
sincronizzazione. 


I 25 canali DMA 


Finora si è parlato spesso di 
DMA, senza però specificare 
quanti siano effettivamente tutti i 
canali gestiti dal sistema. Eccoli 
nel dettaglio: 


1 canale assegnato al RAM re- 
fresh (vedere più avanti). 

1 canale assegnato al Copper 
per il prelievo delle istruzioni 
dalle Copperlist. 

I canale assegnato al trasferi- 
mento dati da e verso il 


floppy disk. 

4 canali assegnati alla gestione 
dei convertitori D/A per il 
suono. 

4 canali assegnati al Blitter (3 
sorgenti-1 destinazione). 

6 canali assegnati al bit-plane 
DMA. 

8 canali assegnati agli sprite. 


In totale, quindi, 25 canali 
riservati che permettono di man- 
tenere una ragguardevole veloci- 
tà del sistema pur in presenza di 
tanti dispositivi da gestire. 

Per inciso, un PC/XT ne ha a 
disposizione quattro, e un PC/AT 
sette. 

In che modo viene gestito que- 
sto sistema così complesso? Nel- 
l'Amiga ogni dispositivo ha un 
proprio livello di priorità assegna- 
to e una allocazione in “slot” 
temporali in modo da evitare 
qualsiasi indesiderata collisione. 

Come abbiamo detto nel primo 
articolo di questa serie, il 68000 
accede alla memoria praticamen- 
te solo durante i cicli pari, dato 
che durante quelli dispari è impe- 
gnato in operazioni interne; ciò 
significa che il bus è libero per la 
metà del tempo. Durante 1 cicli 
dispari possono quindi avere luo- 
go i trasferimenti DMA più im- 
portanti senza penalizzare la velo- 
cità di esecuzione del codice. 
Quali sono i cicli DMA più impor- 
tanti? Fondamentalmente, tutti 
quelli che causerebbero una per- 
dita o una alterazione dei dati se 
non fossero serviti immediata- 
mente. Nell’ Amiga è stata seguita 
una particolare gerarchia di prio- 
rità tra i vari DMA, che risulta 
essere la seguente: al più alto 
livello abbiamo la gestione del 
disco, dell'audio, dei bit-plane e 
degli sprite (in particolari circo- 
stanze, il bit-plane DMA ha priori- 
tà sullo sprite DMA). Al livello 
successivo troviamo il Copper, 
poi il Blitter e, per ultimo, il 
68000. 

Vediamo il perché di queste 
assegnazioni. 

Una non immediata gestione 
del disco provocherebbe una per- 
dita dei dati in fase di lettura © 


una non corretta scrittura sul 


disco degli stessi; dei cicli DMA 
mancanti verso i canali audio 
introdurrebbero distorsione nel 
suono; un display errato sarebbe 
provocato dal mancato trasferi- 
mento dei dati relativi ai bit-pla- 
ne; infine vedremmo gli sprite 
scomparire dallo schermo se il 
DMA non li servisse in continua- 
zione. Ecco quindi che tutti questi 
canali “non possono aspettare” 
che si liberi del tempo per loro. I 
progettisti dell’Amiga hanno 
pensato bene di suddividere il 
tempo necessario a produrre una 
linea orizzontale in diversi “time 
slot”, che in italiano possiamo 
tradurre come “fette temporali”, 
assegnando ogni time slot a un 
particolare DMA. 

Nella Figura 5 (riportata nella 
pagina successiva) è schematizza- 
ta la tavola di allocazione dei time 
slot nell'intervallo di un riga oriz- 
zontale, e ogni “fetta” rappresen- 
ta un ciclo di memoria. Si nota 
subito che il sistema cede il bus 
alternativamente ai canali DMA o 
a Copper, Blitter e 68000 in modo 
da sfruttare appieno la velocità 
della macchina. Fra questi ultimi, 
il Copper ha la priorità più eleva- 
ta poiché deve essere in grado di 
eseguire le sue operazioni per 
ogni schermata rimanendo sin- 
cronizzato con il raggio video, e 
in pratica la sua priorità è quasi la 
stessa degli altri canali DMA; al 
contrario, una sottrazione di cicli 
di memoria al Blitter provoca al 
massimo un rallentamento dell’a- 
nimazione (cosa molto visibile 
facendo girare contemporanea- 
mente più task che comportino 
un rapido spostamento di porzio- 
ni di playfield). Il 68000 da buon 
ultimo è quello che ha meno 
problemi di tutti e perciò ha la 
priorità più bassa nell’assegnazio- 
ne dei time slot. Esaminando nel 
dettaglio la tavola di allocazione 
troviamo, a partire da sinistra: 


1 - 4 cicli (00hex — 06hex) 
riservati ai refresh della RAM. 
Le RAM dinamiche sono dei 
componenti partic olari che 
necessitano di un “rinfresco” 
periodico del loro contenuto, 
che diversamente verrebbe pei 
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so; perciò l’hardware di sistema 
deve prevedere a intervalli 
regolari un’azione di questo 
tipo. 

2 — 3 cicli (07hex — 0Chex) 
riservati al disk DMA. È in 
questo punto che avviene il 
trasferimento dati da e verso il 
dischetto. 

3 — 4 time slot (0Dhex — 14hex) 


bassa risoluzione — dual 
playfield. 

6 — 164 time slot (3Chex — 
E0hex) per l’alta risoluzione con 
4 bit-plane (16 colori). 


È evidente quindi che aumentan- 
do il numero di colori sullo scher- 
mo diminuisce la velocità di ese- 
cuzione dei programmi da parte 


trario, il bus è disponibile al 
processore (Copper e Blitter per- 
mettendo). 


Una macchina 
orientata al video 


Forse questa tavola di allocazio- 


| 


TOD00DA 


Sprite DMA 


Numero del bit-plane trasferito 


$D6 


$EO Fine della linea 
orizzontale 


Cicli LO-RES (S 
uguali ai precedenti 


SR la 
Cicli a, EI | 
uguali ai preceden PRE eis 


Bit-plane DMA' 


Figura 5: tavola di allocazione dei time-slot dei DMA 


destinati al set-up rispettivo dei 
quattro convertitori D/A 
preposti alla generazione del 
suono. 

4 - 16 time slot (15hex — 34hex) 
necessari alla generazione degli 
sprite (due cicli per ogni sprite). 


A questo punto inizia il trasferi- 
mento dati relativo ai bit-plane. 

Qui occorre operare delle di- 
stinzioni, perché naturalmente la 
quantità dei dati da muovere 
tramite il bit-plane DMA varia al 
variare del display mode. Nella 
tavola di allocazione si sono prese 
in esame le due condizioni limite: 
il modo bassa risoluzione-dual 
plavfield con 8 colori per ogni 
playfield (nella parte superiore) e 
il modo alta risoluzione-16 colori 
(nella parte superiore). Abbiamo 
perciò rispettivamente: 


5 - 126 time slot (38hex — 
FOhex) sottratti al 68000 per la 
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del processore. D'altro canto, 
avendo una schermata in bassa 
risoluzione con quattro (0 meno) 
bit-plane, al 68000 possono essere 
garantiti praticamente tutti i cicli 
pari, permettendogli di girare a 
piena. velocità. La condizione 
peggiore è invece quella dell'alta 
risoluzione con 16 colori: in que- 
sto caso vengono sottratti al pro- 
cessore tutti i cicli di memoria a 
partire da 3C (hex). 

Se a tutto ciò si somma anche 
della playfield animation da parte 
del Blitter che ha priorità sul 
68000, l'esecuzione del program- 
ma in corso vero e proprio avreb- 
be ben poco tempo a disposizio- 
ne. 

Perciò si è fatto in modo che 
tutti i time slot, tranne quelli del 
refresh della memoria, siano ef- 
fettivamente “proibiti” al 68000 
solo nel caso in cui le relative 
operazioni DMA debbano effetti- 
vamente aver luogo; in caso con- 





ne degli slot temporali è quella 
che più fa comprendere, da un 
punto di vista hardware, la filoso- 
fia alla base del progetto Amiga: 
una macchina decisamente im- 
prontata al video. Ed è significati- 
vo che tutte le operazioni relative 
ai trasferimenti di dati interni 
siano state organizzate in relazio- 
ne alla lunghezza di una linea di 
scansione orizzontale. Per inciso, 
tutti i time slot di cui abbiamo 
parlato finora avvengono nello 
spazio di circa 63 microsecondi. 
Il gravoso compito di fornire 
gli indirizzi necessari a tutti questi 
movimenti di dati viene svolto dal 
generatore di indirizzi contenuto 
all’interno di Agnus (vedere Fi- 
gura 6). Nell’illustrazione è ripor- 
tata innanzitutto (nella parte infe- 
riore) la logica di controllo dei 25 
canali DMA, che decide quando 
iniziare i cicli e fornisce al decodi- 
ficatore relativo gli indirizzi da 
mettere sul bus RGA che control- 
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Figura 6: generatore di indirizzi DMA 


la i chip custom. Immediatamen- 
te sopra al Register Address Bus 
Encoder vi sono le tre componen- 
ti usate dal bit; di qui gli indirizzi 
vengono portati in un buffer 
temporaneo largo anch'esso 18 
bit. A questo punto gli indirizzi 
devono essere trasformati in mo- 


LOGICA DI CONTROLLO DMA (25 CANALI) 


do da poter essere mandati alla 
RAM dinamica, la quale ha un 
campo d’indirizzamento “largo” 
9 bit. Il componente che realizza 
questo compito è un multiplexer 
“1 da 2° e da qui infatti le linee 
sono connesse direttamente alla 
chip RAM. 





Nel corso di questi articoli 
abbiamo esaminato un poco per 
volta tutte le singole parti di 
Agnus, ma non ne abbiamo mai 
avuto una vista d'insieme; a que- 
sto punto è perciò utile esaminare 
la Figura 7. Si distinguono prima 
di tutti i bus che interessano 
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Figura 7: schema a blocchi di Agnus 








Agnus: il bus dati a 16 bit prove- 
niente dal 68000, il bus d’indiriz- 
zamento dei chip largo 8 bit, e 
infine il bus della RAM display 
che, come abbiamo detto in pre- 
cedenza, consiste di 9 linee. Par- 
tendo da sinistra in alto troviamo 
le componenti di cui si parlava 
prima: puntatori dei DMA, addi- 
zionatore, registri modulo e 
backup; più a destra troviamo il 
Copper con il suo registro istru- 
zioni e il Blitter, schematizzato in 
riferimento ai canali sorgente, a 
quello di destinazione e all’unità 
logico-aritmetica (ALU). 

Dei blocchi disegnati al centro 
dell’illustrazione abbiamo appena 
parlato, mentre nella parte infe- 
riore sono riportati i circuiti di 
sincronismo con il segnale video e 
i registri e comparatori di posizio- 
ne verticale degli sprite. A buona 
ragione si può dire che Agnus è il 
cuore dell’Amiga. 


I/O: tastiera 
e porte di controllo 


Parlando di 1/0, è opportuno 
specificare che abbiamo trattato 
la gestione del disco in preceden- 
za, separatamente, dal momento 
che il floppy disk, insieme al 
video, è l’unico dispositivo di 
Input/Output che fa uso del 
DMA, e pareva logico quindi 
parlarne assieme a quest'ultimo. 

La tastiera dell’Amiga è inter- 
facciata al sistema attraverso due 
linee che fanno capo a una CIA 
8520. La trasmissione dei dati 
avviene in maniera seriale attra- 
verso una linea bidirezionale 
chiamata SP. La tastiera ha la 
capacità di ricevere dati, oltre che 
di trasmetterlì, e questo perché il 
processore interno attende un 
segnale di riconoscimento da par- 
te del sistema prima di inviare il 
successivo carattere, per evitare 
che qualche dato vada perso: la 
tastiera ha al suo interno un 
tvpe-ahead buffer che consente di 
trattenere dei caratteri e di in- 
viarli al sistema soltanto quando 

quest'ultimo è pronto a riceverli. 
La sincronizzazione della trasmis- 
sione avviene tramite una linea di 
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clock chiamata CNT. Fortunata- 
mente i progettisti dell’Amiga 
hanno pensato bene di inserire 
nella tastiera un circuito di reset 
che inizializza la circuiteria inter- 
na nel momento in cui il cavo di 
collegamento viene connesso al 
sistema; in questo modo si è 
evitato lo spiacevole inconvenien- 
te che si verifica spesso nei PC, e 
cioè di trovarsi la tastiera “blocca- 
ta” se si prova a inserire lo 
spinotto a macchina già accesa. 

E doveroso dire che la tastiera 
dell’Amiga 1000 presenta però un 
piccolo inconvieniente; succede 
che premendo più di un tasto alla 
volta viene generato un carattere 
che non corrisponde a nessuno 
dei tasti pigiati, ma piuttosto a un 
altro che fa parte di quella stessa 
linea della matrice (effetto “gho- 
sting”). Questo piccolo difetto è 
stato comunque eliminato nei 
modelli 500 e 2000. 

Le due porte di controllo pre- 
senti nell’Amiga possono suppor- 
tare diversi tipi di controller; 
innanzitutto l’interfaccia utente 
“principe” di Intuition: il mouse. 
Forse non tutti conoscono esatta- 
mente il sistema in base al quale 
funziona il mouse. All’interno di 
questo utilissimo dispositivo sono 
presenti due rullini azionati dal 
movimento della pallina di gom- 
ma che rotola su una superficie. 
Su questi rullini sono montate 
delle rotelle che presentano delle 
piccole feritoie alla loro periferia. 
Attraverso queste feritoie viene 
fatta passare della luce generata 
da un fotodiodo che eccita un 
fototransistor posizionato di fron- 
te a esso. Il movimento dei rullini 
in pratica apre e chiude alternati- 
vamente il passaggio della luce 
verso il fototransistor, il quale 
invia degli impulsi corrispondenti 
a Paula, che provvede a trasfor- 
marli nel movimento dello sprite 
sullo schermo. Le porte di con- 
trollo sono fornite anche di in- 
gressi analogici a cui connettere 
dei paddle, e vi si possono natu- 
ralmente collegare anche dei joy- 
stick. Inoltre il sistema può gesti- 
re anche dispositivi meno usuali 
quali ad esempio track-ball © 
penne luminose. 


Le porte parallela 
e seriale 


La porta parallela dell’Amiga 
1000 è stata per molto tempo il 
rompicapo di molti utenti che si 
ritrovavano con due connettori 
maschi e non sapevano in che 
modo unirli; qualcuno ha provato 
a realizzare un adattatore per 
ovviare all’inconveniente e si è 
poi ritrovato con la stampante o 
l’Amiga guasto (o tutti e due) 
perché non sapeva che oltre al- 
l'inversione del connettore, an- 
che la dispozione dei pin non 
corrispondeva esattamente allo 
standard Centronics usato uni- 
versalmente da tutti i personal. 
Anche questo problema è stato 
risolto con i modelli 500 e 2000. 
Bisogna aggiungere, a proposito 
della porta parallela, che questa è 
totalmente bidirezionale a diffe- 
renza di quella presente nel PC, e 
grazie a questa prerogativa è stato 
possibile realizzare vari dispositivi 
esterni di acquisizione dati (per 
esempio DigiView). 

A_ livello hardware la porta 
parallela è realizzata tramite una 
porta programmabile di una CIA: 
è quindi consigliabile evitare di 
toccare i pin del connettore con le 
mani, dato che gli 8520 sono dei 
circuiti integrati in tecnologia 
MOS sensibili alle cariche elettro- 
statiche, e può capitare di farli 
“saltare” senza nemmeno accor- 
gersene (lo stesso discorso vale 
anche per le porte di controllo). 

Per quanto riguarda la porta 
seriale l' Amiga è dotata di un’ot- 
tima interfaccia RS-232 (standard 
V24) che consente di collegarla a 
qualsiasi modem o dispositivo se- 
riale; la massima velocità di tra- 
smissione è di 19200 bps e tutti i 
parametri di trasmissione sono 
Ovviamente controllabili via sof- 
tware, come ad esempio bit di 
start, bit di stop, velocità e così 
via. All’interno di Paula è stato 
implementato un completo 
UART (Universal. Asynchronous 
Receiver Transmitter) con relativi 
buffer di ricezione e di trasmissio- 
ne. Sullo stesso connettore è pre- 
sente anche un pin di ingresso 
audio per interfacce MIDI ed 





esistono in commercio degli adat- 
tatori per collegare questo tipo di 
interfaccia direttamente alla por- 
ta seriale. 


Lo schema di Paula 


La Figura 8 mostra lo schema a 
blocchi totale di Paula, il chip che 
gestisce l’Input/Output e la ge- 
nerazione del suono; si notano 
fondamentalmente quattro bloc- 
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Figura 8: schema a blocchi di Paula 


chi principali partendo da destra: 
il primo blocco contiene la circui- 
teria relativa alle pot port o 
paddle con i rispettivi contatori e 
registri dati; verso sinistra trovia- 
mo l’UART per l’interfaccia seria- 
le, composto dai due buffer per la 
ricezione e la trasmissione, la 
logica di controllo con i contatori 
e i registri dati. Ancora verso 
sinistra è l’interfaccia per i floppy 
disk, che è stata esaminata in 
dettaglio in questo stesso articolo. 
Per ultimo, vi è il blocco preposto 
alla generazione del suono con i 
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quattro convertitori analogico/ 
digitali e i registri di controllo. 

Si può vedere come le due 
unità relative all'audio e al disco 
siano connesse a un circuito di 
richiesta DMA, a differenza degli 
altri due blocchi che non fanno 
uso di questo particolare tipo di 
trasferimento dati. 

Paula contiene anche alcuni 
registri di status e della logica di 
controllo usati per la gestione 
degli interrupt. Per chi non ne 
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fosse al corrente, un interrupt è 
un particolare segnale che può 
essere inviato al microprocessore 
per forzare un servizio richiesto 
da un qualche dispositivo. Il 
68000 può gestire 7 livelli di 
interruzione (di cui uno non ma- 
scherabile) ai quali viene assegna- 
ta una diversa priorità. Quando 
riceve un codice di interrupt, se la 
priorità di quest'ultimo è la più 
elevata in quel dato momento, il 
68000 porta a termine il ciclo 
macchina che aveva in corso e 
serve la subroutine che gli viene 
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richiesta da quell’interrupt, do- 
podiché ritorna a eseguire il lavo- 
ro precedentemente interrotto. 
Tornando a Paula si notano anco- 
ra i bus a cui questo chip non è 
collegato, e cioè il Register Ad- 
dress Bus e il data bus a 16 bit. 


Termina qui questo piccolo 
viaggio all’interno dell’hardware 
dell’Amiga. Come autore non 
posso che sperare di aver esposto 
nella maniera più chiara possibile 
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quelli che sono i concetti fonda- 
mentali del funzionamento di 
questa macchina eccezionale. Na- 
turalmente, alcune parti avrebbe- 
ro meritato di essere approfondi- 
te, ma la cosa avrebbe reso gli 
articoli forse troppo prolissi. Se 
volete operare su tutti i registri € 
la memoria dell’Amiga, program- 
mando il Copper e il  Blitter 
direttamente, vi suggerisco di 
imparare il macro-assembler 
68000 oppure il linguaggio © che 
consentono letteralmente di “en- 
trare” nel cuore dell'Amiga. 
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CORSO DI PROGRAMMAZIONE IN LM 
PER C-64: UNDICESIMA PARTE 


ASSEMBLATORI, 
CODICE MACCHINA 
E SORGENTE 


Nelle scorse puntate abbiamo imparato a usare bene il Monitor 
assemblando, disassemblando e testando. Ora facciamo un passo 
avanti ed esaminiamo i programmi assemblatori e il codice sorgente 


di Sergio Fiorentini 


(N.d.R.) Nel corso dell’articolo l’autore ha talvolta utilizzato lettere 
maiuscole in modo sintatticamente improprio, per particolari 
esigenze didattiche. Poiché le puntate che costituiscono questo corso 
sì integrano reciprocamente, cosigliamo a chi ci segue per la prima 
volta di richiedere le copie arretrate della rivista (numeri 
1-2-3-4186, 1-2-3-4-5-6187). 


ell’ultimo articolo del nostro corso aveva- 

mo esaminato i principali comandi del 

.*. Monitor, tralasciandone però alcuni per 

ragioni di spazio. Li riprenderemo ora prima di 

affrontare l'argomento chiave di questa lezione, 
cioè gli assemblatori e il codice sorgente. 


pet (Walk code): già ampiamente impiegato nelle 
prime puntate di questo corso, consente di esegui 
re un programma nel modo “passo-passo”, ovvero 
un'Istruzione per volta, visualizzando, di volta in 
volta, il contenuto dei registri interni, nonché la 
prossima istruzione che sarà eseguita. Per far 
proseguire il monitoraggio del programma è 
necessario premere la barra spaziatrice, mentre 
per abbandonare questo comando occorrerà pre- 
mere il tasto “Run-Stop”. 

La sintassi del comando prevede dopo la lettera 
ha l’indirizzo della prima istruzione da cui dovrà 
partire il monitoraggio. Se tale parametro dovesse 
essere omesso la procedura di monitoragg!0 
inizierà dalla locazione indicata dal PC, il cui 
contenuto potrà essere visualizzato tramite il 
comando “R”. Ad esempio il comando: 


.W 1000 


eseguirà, passo-passo, il segmento di programma la 
cui prima istruzione è locata all'indirizzo $1000. 


x: determina l’uscita del programma Monitor, 
cedendo il controllo all’interprete Basic. 


@: permette, in congiunzione a una stringa di 
comando, di inviare ordini al sistema operativo del 
disco. Li elenchiamo qui di seguito: 


@$0: permette di visualizzare la directory del 
disco inserito nel drive n. 0. 

@V: esegue il “validate” del disco. 
@R0:Test=Prova: consente di cambiare il nome 
del file “Prova”, nel drive n. 0 in “Test”. 
@S0:Prova*: cancella dal disco nel drive n. 0 
tutti i file il cui nome inizia con la parola 
“Prova”. 

@N0:PROGR,A1: esegue la formattazione del 
disco inserito nel drive 0 attribuendogli il nome 
“PROG” e la ID “A1”. ° 
@C1:Test=0:Prova: consente di copiare il file di 
nome “Prova” presente sul drive 0, nel disco 
inserito nel drive n. 1, attribuendogli il nome 
Test. 

@D1=0: copia l’intero contenuto del disco del 
drive n. 0 sul disco inserito nel drive n. 1. 
@#PROGRAMMA: consente di visualizzare, 
in esadecimale, gli indirizzi di inizio e fine 
caricamento, senza caricare però il programma 
in memoria. 


Dal Monitor 
all’ Assembler 


In questo corso abbiamo usato in modo estensi 
vo un programma Monitor, allo scopo di esempli- 
ficare e verificare il funzionamento del set d'istru- 
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zioni implementate nel Microprocessore 6510. 

Anche se il Monitor rappresenta un passo avanti 
rispetto all’inserimento dei “Codici Macchina”, 
non si presta bene alla realizzazione di programmi 
di una certa complessità. 

Infatti lo scopo di un Monitor è essenzialmente 
quello di lavorare direttamente sul codice macchi- 
na, assemblando, disassemblando, verificando. 
Tuttavia il listato di un programma redatto da un 
Monitor manca quasi totalmente di comprensibili- 
tà per una persona che non sia l’autore, dal 
momento che si presenta come un insieme di 
codici mnemonici seguiti da numeri in esadecima- 
le, e questo perché il disassemblatore si limita a 
tradurre le singole istruzioni del Codice Macchina 
in modo comprensibile, senza poter minimamente 
indicare cosa faccia quel particolare segmento di 
programma nel suo insieme. a 

E per questa ragione che i Monitor non si 
prestano a redigere, e soprattutto a modificare, 
programmi di una certa lunghezza e complessità. 

Un passo in avanti è offerto dai programmi 
“assemblatori”, i quali consentono di generare il 
“Codice Macchina” di un programma partendo da 
un altro codice, detto “Codice Sorgente”, prece- 
dentemente redatto in una forma umanamente 
più comprensibile. 

Eventuali modifiche o aggiunte al programma 
saranno apportate direttamente al Codice Sorgen- 
te che verrà nuovamente assemblato per generare 
un nuovo Codice Macchina. Infatti, mentre un 
Monitor permette di assemblare ogni singola linea 
appena questa è stata battuta, un Assemblatore 
assembla totalmente il Codice Sorgente. i 

Alcuni programmi Assemblatori dispongono di 
un “Editor” incorporato che permette di digitare 
direttamente il Codice Sorgente, e di eseguire su di 
esso un primo controllo sintattico. Altri Assembla- 
tori caricano invece da disco il Codice Sorgente, 
precedentemente redatto da un Editor esterno o 
da un Word Processor, in formato ASCII. 

Inoltre esistono Assemblatori che caricano in 
memoria il Codice Macchina generato, mentre 
altri lo salvano sul disco, dal quale potrà essere 
successivamente caricato in memoria mediante un 
particolare programma, detto “Loader” (caricato- 
re). Ovviamente l’Assemblatore su disco, special 
mente nel caso del C-64, richiede molto più tempo 
rispetto a quello che risiede direttamente in 
memoria, permettendo però di lavorare su pro- 
grammi notevolmente più lunghi. 

Non bisogna infatti dimenticare che utilizzando 
l'assemblaggio diretto in memoria, questa dovrà 
contenere non solo il Codice Macchina prodotto 
dall’ Assemblatore ma anche il Codice Sorgente, 
che a parità d'istruzioni è notevolmente più lungo 
del corrispettivo Codice LM, senza contare il corpo 
dello stesso programma Assemblatore che in 
genere occupa 16 Kilobyte. 
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L’Assembler simbolico 


Caratteristica degli Assemblatori è quella di 
consentire l’impiego di strutture simboliche, ovve- 
ro di poter sostituire i valori dei dati e gli indirizzi 
di determinate locazioni di memoria con dei nomi 
arbitrari a scelta del programmatore, il che 
aumenta notevolmente la comprensibilità del 
programma. Per questo scopo sono state previste 
un certo numero di direttive Assembler — che però 
possono variare a seconda dell’assemblatore usato 
— le quali permettono di inserire nel programma 
Sorgente dei comandi destinati all’ Assemblatore. 
Gli esempi che seguiranno fanno riferimento al 
programma Assemblatore Machine Lightning della 
Oasis Software. 

Prendiamo in considerazione un semplice pro- 
gramma di addizione in precisione semplice, visto 
nel corso delle precedenti puntate. Redatto con il 


Monitor, il programma si presentava nel modo 
seguente: 


1000 CLC 
1001 LDA $2000 
1004 ADC $2001 
1007 STA $2002 
100A__RTS 


pPPPDPD 


Ecco ora il programma Sorgente equivalente: 


-ORG $1000 

CLC 

LDA ADDI 

ADC ADD? 

STA SUM 

RTS 

*$=2000 
ADDI .BYTE $10 
ADD2 .BYTE 20 
SUM .BYTE 0 

. END 


Il programma Sorgente 
linea per linea 


. Vediamo ora di analizzare linea per linea il 
significato di Ogni istruzione: 


- ORG $1000 


E una direttiva per l’assemblatore e comunica a 
questi che il programma in codice macchina ha 
origine alla locazione $1000. 


CLC 


x 


E invece una normale istruzione assembly, ma 
C'è da notare come non sia necessario specificare a 





sinistra la locazione in cui tale istruzione andrà 
caricata. E infatti compito dell’ Assemblatore stesso 


quello di calcolare tale valore, in questo caso 
$1000. 


LDA ADDI 


E un’altra istruzione. Come si può vedere 
l’indirizzo a cui reperire l’operando ($2000) è stato 
sostituito con un nome simbolico, detto “Label” 
ovvero etichetta: ADDI (primo addendo). Viene 
così aumentata la comprensibilità del programma. 


ADC ADD2 
STA SUM 


Lo stesso discorso vale anche per queste due 
Istruzioni successive. 


RTS 


Questa istruzione si commenta da sola. 


*=$2000 


Questa è invece una direttiva all’ Assemblatore. 
In questo contesto, il simbolo “*” rappresenta il 
contatore di locazione, e impostarlo a $2000 
significa comunicare all’ Assemblatore che il resto 
del programma andrà caricato a partire dalla 
locazione $2000 


ADDI .BYTE $10 


Anche in questo caso si tratta di una direttiva 
che permette di riservare dello spazio in memoria 
per una variabile che verrà successivamente impo- 
stata al valore specificato. 

In questo caso particolare verrà riservato un 
byte per la variabile ADDI all'indirizzo $2000 e tale 
byte verrà imposto a $10. 

Da notare che da ora la Label ADDI avrà valore 
uguale all’indirizzo dove è stato allocato il byte, 
ovvero $2000, quindi la precedente istruzione LDA 
ADDI verrà assemblata come LDA $2000. 


ADD2 .BYTE20 
SUM .BYTEO 


Vale lo stesso discorso dell’istruzione preceden- 
te: in questo caso verranno riservate, e impostate 
rispettivamente a 20 e a 0, le due variabili ADD? € 
SUM nelle locazioni $2001 e $2002: valori, questi, 
che verranno assegnati alle due Label sulla sinistra. 

Da notare come il numero 20 sia espresso N 
decimale. Infatti quasi tutti i programmi assembla- 
tori acettano numeri decimali, esadecimali (prece- 
duti dal simbolo “$") e binari (con “%® come 
prefisso). 


. END 


Questa direttiva indica all’Assemblatore che il 
Codice Sorgente è terminato. 


Un altro esempio 
di programma Sorgente 


Il programma seguente aumenterà di $AA il 
valore della variabile in doppia precisione conte- 
nuta alle locazioni: $2000, $2001. 

Realizzato tramite Monitor il programma si 
sarebbe presentato così: 


.A 1000 CLC 

.A 1001 LDA $2000 
.A 1004 ADC #S$AA 
.A 1006 STA $2000 
.A 1009 BCC $100E 
.A 100B INC  $2001 
.A 100E RTS 


Il sorgente per l’Assemblatore potrà invece 
assumere il seguente aspetto: 


.ORG $1000 
COS .EQUSAA 

CLC 

LDA VAR 

ADC #05 

STA VAR 

BCC SALTO 

INC VAR+1 
SALTO RTS 

*=$2000 

VAR .WORD 0 

.END 


Esaminando linea per linea: 
.ORG $1000 


È la direttiva di origine già incontrata nello 
precedente programma. 


COS . EQUSAA 


È invece una direttiva di equivalenza, che 
permette di assegnare alla Label situata alla 
sinistra del simbolo .EQU il valore specificato alla 
destra. 

A differenza della direttiva .BYTE, incontrata 
nel programma precedente, questa direttiva du- 
rante l'assemblaggio non riserva dello spazio nel 
Codice Macchina generato, ma si limita ad asse- 
gnare, in questo specifico caso, il valore SAA alla 
Label “COS”. 

Sarà quindi possibile, all’interno di questo 
programma, utilizzare la Label “COS” al posto 
adella costante $AA. C'è da notare che, una volta 
sia stato assegnato un valore a una Label, questa 
non può più essere ridefinita, pena la generazione 
di un errore. 


CLC 
LDAVAR 








Queste due istruzioni possono essere interpreta- 
te alla luce del programma precedente: basterà 
ricordare che la Label “VAR” indica una locazione 
di memoria, ed è dichiarata più avanti nel corpo 
stesso del programma tramite la direttiva .WORD. 


ADC 4C0S 


Questa istruzione, in virtù della .EQU incontrata 
precedentemente equivale all'istruzione immedia- 
ta: ADC #SAA. 


STA VAR 
BCC SALTO 


Gli operandi di entrambe le istruzioni sono 
simbolici. Il primo abbiamo già avuto modo 
d’incontrarlo, mentre il secondo designa un 
indirizzo di diramazione. 


INC VAR+1 


Questa istruzione supporta come operando la 
locazione di memoria sucessiva a quella designata 
dalla Label “VAR”. Nel nostro caso questa Label 
corrisponde a una variabile in doppia precisione, 
nel solito formato byte basso, byte alto, i cui 
indirizzi saranno rispettimavente individuati dalla 
Label “VAR” e dall’espressione “VAR+1”. Da 
notare come sia possibile rappresentare gli operan- 
di delle istruzioni e delle direttive all’ Assemblatore 
tramite delle espressioni nelle quali potranno 
comparire addizioni, sottrazioni, moltiplicazioni, 
divisioni, AND, OR, EOR logiche tra costanti e 
Label precedentemente definite. Il tipo di opera- 
zioni permesse e la priorità fra i singoli operandi 
dipendono dall’ Assemblatore utilizzato. 


SALTO RTS 


Analogamente a quanto succedeva nella diretti- 
va .BYTE, una Label posta sulla sinistra di 
un'istruzione ne designa l’indirizzo, e permette, in 
questo specifico caso, di dare un senso all’espres- 
sione BCC SALTO. 


VAR .WORDS 


Questa direttiva opera come la direttiva .BYTE, 
con la differenza che riserva uno spazio di 2 byte, 
consentendo di riservare e impostare variabili in 
doppia precisione ovvero nel formato word. 

Nella prima locazione di memoria, designata 
con la Label “VAR”, sarà memorizzato il byte basso 
del valore dell’espressione posta alla destra del 
simbolo .WORD, mentre la locazione successiva, 
che sarà identificabile con l’espressione “VAR+1” 
conterrà il byte alto della stessa espressione. 


. END 


Questa direttiva, come al solito, informa VAs- 
semblatore del termine del Sorgente. 
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Macro e Assembler 
condizionale 


Esistono altre direttive, le quali però possono 
variare da assemblatore ad assemblatore, che 
controllano i formati di stampa e che permettono 
di inibire e disinibire la stampa per determinare 
parti di listato. Altre possibilità offerte dagli 
assemblatori sono le “Macro” e 1°“Assembler 
condizionale”. 

Le Macro sono dei segmenti nel codice sorgente 
che possono essere chiamate più volte all’interno 
dello stesso programma sorgente. Esse si distin- 
guono notevolmente dalle Subroutine: mentre 
infatti a ogni Subroutine corrisponde un solo 
segmento di Codice Oggetto, a ogni Macro 
corrispondono tanti segmenti di Codice Oggetto 
quante sono le chiamate alle Macro. 

In questo senso lo scopo delle Macro è quello di 
risparmiare spazio nel Sorgente. 

Per quanto riguarda invece l’ Assembler Condi- 
zionale esso permette di determinare, mediante 
apposite direttive, quali parti del Sorgente devono 
essere assemblate e quali no, consentendo di 
generare diversi Codici Oggetto, a partire da uno 
stesso sorgente. 


La Mappa di memoria 
del Commodore 64 


In questa e nelle precedenti puntate, abbiamo 
essenzialmente esaminato il Microprocessre 6510, 
il suo set d’istruzioni, e i diversi metodi per 
programmarlo. 

Tuttavia la programmazione in linguaggio mac- 
china sul Commodore 64 non si esaurisce nella sola 
programmazione della MPU, in quanto spesso si 
rivela necessario programmare le singole interfac- 
ce o utilizzare delle routine già pronte, che fanno 
parte del sistema operativo del calcolatore. 

Quindi, per programmare in linguaggio macchi- 
na è necessario anche conoscere la configurazione 
della memoria, ovvero le aree in cui sono allocate 
le RAM, le ROM, e le Interfacce per poter eseguire 
dei programmi corretti in LM. 

Cominceremo a esaminare ora la Mappa di 
memoria del C-64 per vedere dove siano allocate le 
interfacce, e in quali aree sia consigliabile memo- 
rizzare dei programmi in LM. 

Innanzitutto occorre ricordare che la mappa di 
memoria del C-64 non è fissa, ma può essere 
modificata sia tramite software che hardware. Le 
modifiche software possono essere ottenute impo- 
stando a %0 o a %1 alcuni particolari bit allocati 
nelle interfacce, mentre le modifiche hardware 
sono ottenute cortocircuitando a massa alcune 
linee elettriche presenti nella porta di espansione. 

Questa operazione viene di solito eseguita 





automaticamente dall’introduzione di cartucce 
nella porta di espansione, permettendo così al 
Microprocessore di indirizzare i vari integrati 
presenti all’interno di queste cartucce. 


Il Registro Direzione Dati 
e il Registro Dati 


Il Microprocessore 6510 è internamente costi- 
tuito da una MPU 6502 e da un’interfaccia parallela 
a 7 bit, la quale in senso logico e funzionale non fa 
parte del Microprocessore, sebbene risieda all’in- 
terno dello stesso integrato. Questa interfaccia è 
costituita da 2 Registri: il Registro “Direzione 
Dati”, allocato all’indirizzo $0000, e il Registro 
“Dati”, ubicato nella locazione di memoria succes- 
siva ($0001). 

L’MPU mediante apposite istruzioni, general- 
mente LDA, STA, OR, AND, EOR, può modificare 
1 singoli bit di questa interfaccia, impostandoli a %0 
oa %l. 

Il Registro Direzione Dati, come indica il nome, 
serve specificamente a indicare quali linee dell’in- 
terfaccia siano da considerarsi impostate come 
ingressi, e quali siano invece da considerarsi uscite. 
Per l’esattezza, in uscita da questo integrato VI 
sono 6 linee elettriche che hanno nome: PO, P1, P2, 
P3, //, P6 e a ognuna di queste linee corrisponde 
un bit nel Registro Direzione Dati. Se tale bit sarà 
impostato a %0, la linea elettrica corrispondente 
sarà considerata dall'interfaccia come linea d’in- 
gresso (Input); viceversa, se il bit sarà impostato a 
%1 la linea sarà considerata come un'uscita 
(Output). gd 

Per quanto riguarda invece il Registro Dati, in 
esso ogni bit rappresenta lo stato di una linea: se il 
bit sarà impostato a %0 la linea sarà bassa (con 
tensione inferiore a 0,8 Volt) mentre se tale bit 
risulterà essere impostato a %1 lo stato della linea 
sarà alto, (con tensione maggiore di 2,5 Volt). — 

Di solito le Linee impostate come ingressi, 
corrispondenti ai bit nel Registro dati, vengono 
lette dalla MPU, mentre quelle impostate come 
uscita vengono scritte. Dalla lettura di un bit nel 
Registro Dati, impostato come ingresso, la MPU 
può conoscere lo stato attuale della Linea elettrica 
corrispondente. Mentre la scrittura in un Bit del 
Registro Dati, la cui linea corrispondente sta 
impostata come uscita, determina lo stato che la 
linea elettrica avrà sino alla prossima operazione di 
scrittura sulla stessa linea. 

Delle 6 linee che escono dall'interfaccia annessa 
al Microprocessore, le prime 3, sempre program- 
mate come uscite, permettono di variare, Via 
software, la mappa di memoria del calcolatore. 

Queste linee hanno dei nomi particolari, ineren- 
ti la loro specifica funzione: 

PO = LORAM : LOw RAM ovvero controllo RAM 

bassa. 


P1 = HIRAM : HIgh RAM controllo RAM alta. 
P2= CHAREN :CHARacter ENable, abilitazione 
ROM caratteri. 


Aree e locazioni 
del C-64 


Esamineremo ora la mappa di memoria del C-64 
osservando come essa vari a seconda dello stato 
delle 3 linee suddette, che potrà essere controllato 
tramite i bit(0), bit(1)o bit(2) alla locazione $0001, 
che rappresenta il Registro Dati di cui si è 
precedentemente parlato. 

Innanzitutto l’area totale indirizzabile dalla 
MPU, come del resto si era già visto nelle ultime 
puntate di questo corso, è di 65536 byte, e si 
estende a partire dal primo indirizzo — $0000 — fino 
all'ultimo: $FFFF. 

Nei paragrafi che seguono si incontreranno 
spesso riferimenti al Basic e al Kernel. Per Basic 
intendiamo l’interprete Basic a cui spetta il 
compito di tradurre in LM le singole istruzioni di 
un programma redatto in Basic. Il Kernel com- 
prende invece il vero e proprio sistema operativo 
che presiede al controllo delle interruzioni, non- 
ché a tutte le operazioni di Input/Output, sia sui 
dispositivi standard, quali tastiera e schermo, sia su 
quelli esterni quali quelli connessi al Bus Seriale e 
il Registratore. 

Le 2 prime locazioni sono occupate, come 
abbiamo precedentemente visto, dai 2 Registri 
dell’interfaccia annessa al Microprocessore: 


$0000: Registro Direzione Dati interf. interna 
CPU. 


$0001: Registro Dati Interfaccia interna CPU. 


Le successive 40968 locazioni sono sempre 
ubicate nella RAM, e sono così distribuite: 


da $0002 a $007F: Pagina Zero per variabili 
Basic 

In questa area di memoria vengono poste tutte le 
variabili e i puntatori di Pagina Zero necessari 
all’interprete Basic. È anche possibile allocare qui 
i puntatori e variabili di un programma utente in 
LM a condizione che quest’ultimo sia completa- 
mente indipendente dall’interprete Basic, tanto da 
permetterne la disabilitazione. 


da $0080 a $00FA: Pagina Zero per variabili 
Kernel. 

Questa zona contiene invece le variabili e i 
puntatori utilizzati dalle varie routine del Kernel. 
Anche questa zona potrebbe essere utilizzata per 
variabili e puntatori di un programma utente in 
LM, a condizione che questo sia indipendente dalle 
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routine del Kernel e del Basic. Se così fosse, sarà 
compito del programma utente quello di gestire 
eventuali interruzioni e di occuparsi interamente 
dalle operazioni di Input/Output, cosa questa che 
accade per qualche gioco in LM. 


da $00FB a $00FE : Pagina Zero per variabili 
utente. 

Queste 4 locazioni di memoria sono sempre a 
disposizione di eventuali programmi utente in LM 
e la loro utilizzazione è consigliabile. 


$00FF : Area dati transiente del Basic 


da $0100 a $01FF : Stack per Microprocessore. 
Poiché nella MPU 6510 lo Stack non può che 
risiedere in pagina 1, questa zona di memoria deve 


essere sempre lasciata a disposizione del Micropro- 
cessore. 


da $0200 a $03FF : Aree variabili e vettori Basic 
e Kernel. 

Qui risiedono le variabili e i vettori di puntatori 
utilizzati dall’interprete Basic e dal sistema operati- 
vo (Kernel). Per quanto riguarda l’uso di quest’a- 
rea da parte di programmi utente in LM, valgono 


le stesse avvertenze specificate per l’uso della 
Pagina Zero. 


da $0400 a $07E7 : Memoria di schermo. 

Questa zona, che ha un kilobyte di estensione, 
contiene i byte corrispondenti ai caratteri visualiz- 
zati sullo schermo, detti Codici Schermo. Per 
programmi in LM l’ubicazione della memoria di 
schermo può anche essere cambiata. L’area qui 
specificata è quella correntemente usata all’accen- 
sione dell’elaboratore. Utilizzando il Monitor 
oppure dei vostri programmi in LM, potete 
modificare il contenuto di quest'area di memoria: 
vedrete in tal caso apparire sullo schermo i 


caratteri corrispondenti ai byte che avrete inserito 
nella memoria di schermo. 


da $07E8 a $07FF : Puntatori ed eventuali sprite. 


da $0801 a $9FFF : Area programmi e variabili 
Basic. 

Questa zona di memoria è riservata per i program- 
mi redatti in Basic e per le loro variabili. Nulla 
vieta, qualora si rinunci all’uso dell’interprete 
Basic, di allocare qui variabili e programmi in LM. 


da $A000 a $BFFF: ROM Basic o RAM, dipen- 
dentemente da LORAM. 

Questa zona contiene normalmente la ROM 
dell’interprete Basic, dove risiedono tutte le 
routine dell’omonimo traduttore. Se non si deside- 
ra far uso delle routine è possibile disabilitare 
questa ROM facendola sparire dall’area indirizza- 
bile e sostiduendola con della RAM. Per poter far 
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questo è sufficiente impostare a %0 il bit (0) 
(LORAM) del Registro Dati dell’interfaccia ubica- 
to all’indirizzo $0001. 


da $C000 a $CFFF : Area programmi in LM. 
Questa zona è indicata per inserirvi programmi in 
LM che dovessero funzionare congiuntamente al 
Basic e che quindi non potrebbero utilizzare le 
aree di memoria riservate a quest’ultimo. Fate 
però attenzione: in questa stessa zona sono allocati 
alcuni programmi in LM come, ad esempio, il 
Monitor Zoom. 


Da $D000 a $DDFF : Area interf., o ROM 
caratteri, o RAM dipendentemente da CHAREN, 
LORAM, HIRAM. 

In quest’area sono normalmente allocati i 4 circuiti 
d’interfaccia del C-64 di cui si avrà modo di parlare 
estesamente in futuro, nonché la memoria del 
colore, che nello stesso formato della memoria di 
Schermo, contiene i colori relativi ai vari caratteri 
correntemente visualizzati. Sempre nella stessa 
area, disabilitando le interfacce e la memoria 
colore è possibile accedere alla ROM caratteri, la 
quale contiene le informazioni, pixel per pixel, di 
tutti i caratteri visualizzabili sullo schermo. 

In condizioni normali la sola interfaccia Video 
accede a questa ROM per sapere come disegnare 
sullo schermo i vari caratteri, tuttavia vi accede in 
condizioni particolari: impostando a %0 il bit (2) 
(CHAREN) del registro dati della solita interfaccia 
è possibile far sì che anche l’MPU possa accedere a 
questa ROM generalmente per copiarne il conte- 
nuto in un’altra area di RAM dove poter successi- 
vamente modificare, qualche carattere. In quest’a- 
rea è anche possibile “vedere” solo RAM, ponendo 
a 0 i bit LORAM e HIRAM del Registro Dati. 


da $DE00 a $DFFF : In quest’area non è residente 
alcun chip di memoria, né RAM, né ROM. Le 
cartucce, agendo su particolari linee della Porta 
Espansioni, possono fare vedere in quest’area della 
memoria ROM e/o RAM esterna. 


da $E000 a $FFFF : Area ROM Kernel o RAM, 
dipendentemente da HIRAM. 
Quest'ultima area di memoria contiene la ROM 
Kernel ovvero la ROM in cui risiedono tutte le 
routine del sistema operativo. 

Come la ROM del Basic, anche questa ROM è 
disabilitabile, ovvero è possibile sostituirla con un 
eguale quantitativo di RAM.Per poter far questo è 
sufficiente impostare a %0 entrambi i bit (0) e bit 
()) (LORAM e HIRAM) del Registro Dati dell’inter- 
faccia che presiede al controllo della memoria. È 
necessario, come si può ben vedere, disabilitare 
anche l’interprete Basic, giacché molte sue routine 
chiamano come subroutine quelle del sistema 
operativo. 

Inoltre è importante ricordare che se si disabilita 





il Kernel ci si dovrà occupare di gestire le 
interruzioni e tutte le procedure di Input/Output. 
Ricordiamo infine che quasi tutti i Monitor e gli 
assemblatori usano il sistema operativo per le loro 
operazioni di Input/Output rendendo problema- 
tica una eventuale disabilitazione del Kernel. 


Come disabilitare BASIC 
e Kernel 


Ecco ora 2 segmenti di sorgente che permettono 
di disabilitare rispettivamente il Basic e il Kernel, 
e di riabilitarli successivamente. 

Abilitazione e disabilitazione ROM Basic: 


interfaccia . EQU $0001 
LDA interfaccia 
AND #%11111110 


STA intefaccia 
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Il Basic è ora disabilitato, il segmento che segue 
lo riabilita: 


LDA interfaccia 
OR ##00000001 
STA interfaccia 


Abilitazione e disabilitazione ROM Kernel (con 
ROM Basic): 


interfaccia .EQU $0001 
LDA interfaccia 
AND #%11111100 
STA interfaccia 


Quanto segue la riabilita: 


LDA interfaccia 
OR #%000000011 
STA interfaccia 


Ovviamente i segmenti mostrati andranno inse- 
riti in un opportuno programma che inizi con la 
opportuna direttiva .ORG e che termini con la 
.END. (| 
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il CES di Las Vegas, il mondo del Ill 
Cemmodore Show di San Francisco. La 
mappa di memoria del C-128. Fare 
musica con il 64: Rondò Veneziano. 
Archivio programmi: listato per C-64 
Software Gallery: Turbo Loading Car- 
tridge, Machine Lightning, Basic Light- 
ning, Uridium, Software Helpline: The 
Hitchhiker's Guide to the Galaxy, 
Beyond Castle Wolfenstein, Ghostbu- 
sters, Cosmic Balance, Jumpman, Star 
Trek, Avventura nel computer 
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NUMERO 2/87. |l Consumer Elec- 
tronics Show: servizio speciale sulla 
nota rassegna di Las Vegas. Nuovi 
nati nella famiglia Commodore: Ami 
ga 500 e 2000. Nuove istruzioni del 
chip 8502 utilizzato come CPU nel 
Commodore 128. La videodigitalizza 
zione. un'analisi del processo di 
video-digitalizzazione unito all'esa 
me di due noti digitalizzatori per 
C-64/128 ed Amiga. Batch file con 
Amiga introduzione alle potenziali 
tà operative dell'AmigaDOS Corso 
di programmazione: impariamo a 
programmare in linguaggio macchi 
na il Commodore 64 La produzione 
di «The Bard's Tale» intervista in 
esclusiva per Commodore Gazette 
Gestione di un club. listato per C-64 
Protector 128. protettore di program 
mi per C-128. Geos. le chiavi del 
regno di questo nuovo sistema ope 
rativo. Nuove potenzialità per le 
macchine ad 8 bit della Commodore 
Copie bit a bil sul 1541 Software 
Gallery American Challenge e Ame 
rica's Cup, Page Setter, The Inheni 
tance, Webstars, Vera Cruz, Agent 


Orange, S.DI, Sinbad, Turbo Pascal. EDNA, Power Cartridge Software Helpline 


0o-Topos 
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NUMERO 5/87 - Computer grafica 
nella ricerca. l'uso dell’Amiga nel campo 
della ricerca scientifica Software Musi- 
cale per l'Amiga. non più solo un gioco 
rassegna dei migliori programmi per la 
creazione ed esecuzione di musica 
disponibili per l'ultimogenito Commodo: 
re. L'Amiga 2000 e la Compatibilità IBM 
un'introduzione al modello 2000 e alla 
compatibilità IBM XT attraverso la sche- 
da A2088 Inventando l'Amiga: il trava- 
gliato avvio commerciale del gioiello 
della Commodore Corso di Program. 
mazione: Impariamo a programmare in 
linguaggio macchina il Commodore 64 
L'Hardware dell'Amiga: alla scoperta 
delle caratteristiche strutturali dell'Ami- 
ga. Il Comdex di Atlanta: servizio spe- 
ciale. Codici in data C-128: utility per 
Commodore 128. Amiga 3D: animazio. 
ne grafica tridimensionale con l'Amiga 
Append Merge: listato per C-128 
Semper Sperum: listato per C-64 per la 
pianificazione delle giocate al Lotto 
Bank Data. La produzione di Adventure 
nel nostro Paese: intervista con la 
Arscom di Genova. Software Gallery 


the Mirror Hacker package, ProWrite 
Guild of Thieves, hi Ù | 


2. Kinetik, The T 


NUMERO 3/87 - Commodore Italia- 
na: gli assi nella manica per il 1987. | 
nuovi Commodore Amiga 500 e 2000 
alla scoperta delle potenzialità operati- 
ve dei nuovi nati in casa Commodore 
CeBit ‘87: servizio speciale sui nuovi 
prodotti presentati dalla Commodore 
Tedesca. Roma Ufficio ‘87. La famiglia 
di programmi Geos: le applicazioni 
dedicate e la nuova versione per C-128. 
Corso di Programmazione in L.M. su 
C-64. Find 128: utility per C-128. Com- 
modore Show San Francisco: servizio 
speciale sulla nota rassegna california- 
na. Il Software Sistema dell'Amiga 
Catalogazione Dischi per C-128: listato 
per C-128. Il disk drive 0C-118: prova 
hardware, Dump 128: listato. Velocizza- 
tori e disk drive 1541. Scroll list 128: 
listato. Software Gallery: Balance of 
Power, Silent Service, Portal, Graphic 
Adventure Creator, Melody Hall's Prin- 
tware Series, Cyborg, Twin Tornado, 
Thanatos, The Ket Trilogy. Software 
Helpline: Leather Goddesses of Pho- 
bos 


Barbarian, Defender of the Crown, Denarius, Revs Plus, Inheritance 
hree Musketeers, Galileo. Software Helpline: Trinity 


NUMERO 4/87 - Obiettivo Telemati- 
ca: la telematica spalanca le sue porte al 
C-64 rendendo accessibili Videotel e 
Pagine Gialle Elettroniche. La Commo- 
dore cambia volto: servizio speciale 
Basic 8.0: sistema grafico per Commo- 
dore 128 che consente risoluzioni di 
640x200 pixel e fornisce 50 nuovi co- 
mandi Basic. Desktop publishing con 
l'Amiga: rassegna di programmi di 
desktop publishing realizzati per l'Ami- 
ga. La stampante MPS 1200: prova 
hardware della nuova periferica Com- 
modore. Amigraf: listato in Amiga BA- 
SIC per tracciare il grafico di funzioni 
matematiche. Il Consumer Electronics 
Show di Chicago: Servizio speciale 
Nuovi comandi e Ram Disk: Utility per 
C-128. Disk Sector Editor: listato per 
C-128. L'hardware dell'Amiga. Bank 
Data: archivio di nomi e indirizzi per 
C-128. Corso di Programmazione in LM 
per C-64. Software Gallery: Bureau 
cracy, Faery Tale, Uninvited, Murder on 
the Atlantic, Deathscape, Frankenstein, 
Up Periscope!, Barbarian, 500 cc Grand 
Prix, Logistix, Superbase. Software Hel. 
pline: A View to a Kill 


DASSATN 


MMRAVIINTUALIAR 
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wind, The lurking horror, Hollywood hi-jinx, Vampyr Motel, | predatori della Valle dei Re 
Vizawrite desktop, 007: The living daylights, Solomon's key. Software Helpline: The 


lurking horror, Bureaucracy 





NUMERO 6/87 - SIM Hi-Fi lves ‘87 
sale la qualità scendono i prezzi. SMAU 
‘87: tutte le novità di casa Commodore 
Dossier speciale: i pirati in Italia. La vera 
storia del gruppo 2703, un nuovo 
business: l'hardware pirata, si io sono 
un pirata pentito, Lago: la riscossa degli 
importatori, contro i pirati prezzi più 
bassi, Niwa: quando la copia costa più 
dell'originale, Assoft: il periodo dell'im 
punità è finito. Prove hardware: 1581 

un drive da 3,5" per C-64 e C-128 
Telematica: un magazine in Videotel 
per il vostro C-64: notizie e interviste su 
Lasernet, la prima banca dati per home 
computer. Amiga software: le nuove 
frontiere dei giochi d'avventura. Toolkit 
128: listato per i nuovi comandi BASIC 

Corso di programmazione in LM per 
C-64: decima puntata: il sistema BCD 
Amiga hardware: gli sprite e il blitter 

terzo articolo “in profondità” sulla strut 

tura dell’Amiga. | nuovi prodotti USA per 
Amiga: dal nostro inviato a Silicon 
Valley. Elab per C-128: listato di un 
programma grafico. Software Gallery 

ACE 2, Pirates!, Passengers on the 




















CITTÀ: ni alia areg ristoro 


DESIDERO RICEVERE ISEGUENTI NUMERI ARRETRATI :.s.cscssvrsossrasseeasenesananianeezioneennna 
PER UN TOTALE DI LIRE (lit. 14.000 OGNUNO):.sssssccerererera ze enne aereo nerina nie nio nananana enne zanona 
L] ALLEGO ASSEGNO BANCARIO O CIRCOLARE O POSTALE 

] ALLEGO FOTOCOPIA DELLA RICEVUTA DEL VAGLIA POSTALE 


RITAGLIARE (SI ACCETTANO ANCHE FOTOCOPIE) E SPEDIRE A: 
COMMODORE GAZETTE - Via Monte Napoleone, 9 - 20121 Milano 








FILO DIRETTO CON LA COMMODORE 
LA COMMODORE RISPONDE Al SUOI UTENTI 





Schede per A2000 


Possiedo un Commodore 128 
completo di periferiche e deside- 
ro passare a un sistema superiore. 
Ho subito pensato di acquistare 
l’Amiga 2000 date le sue notevoli 
prestazioni, ma prima vorrei che 
mi si chiarissero alcuni punti: 

1) Sarà possibile in futuro in- 
stallare nel computer una scheda 
per la compatibilità con i nuovi 
computer IBM o sorgeranno dei 
problemi di incompatibilità? 

2) Che prezzo avrà la scheda 
contenente il 68020? 

3) La proposta di “buy back” 
interessa pure l’ Amiga? 

4) I nuovi punti vendita Com- 
modore Point saranno presenti a 
Bari? 

Concludo facendovi i migliori 
auguri per quel che sarà il futuro 
sperando che presto la Commo- 
dore non sia più solo l’azienda dei 
computer-game ma si possa alli- 
neare a IBM e Olivetti per quanto 
riguarda i personal computer. 

Francesco 
Bari 


Rispondiamo telegraficamente: 

1-2) La scheda Janus XT per 
A2000, che assicura la perfetta 
compatibilità con tutto il software 
MS-DOS è già disponibile al prezzo 


118 vi 


MAXI 
GAZETTE 








di L.1.210.000 più Iva. Da fine anno 
sarà disponibile la scheda Janus 
AT, che sarà seguita dalla Janus 
386 e dalla Janus Unix. 

3) Il “buy back” sarà praticato a 
partire dai prossimi mesi, ma solo 
nei Commodore Point, e riguarderà 
il ritiro dei vecchi C-64, C-16, VIC 20 
e probabilmente anche CPU di altre 
marche di fronte all’acquisto di una 
confezione speciale di Amiga. 

4) A Bari sicuramente aprirà più 
di un Commodore Point, come in 
tutte le più importanti città italiane. 


Questa è una rubrica 
indipendente gestita dalla 
Commodore italiana. 
Le risposte ai quesiti dei 
lettori sono redatte dai 
responsabili della CBM 
che rappresentano 
esclusivamente le opinioni 
di detta società, le quali 
possono anche discostarsi 


da quelle della redazione 
di Commodore Gazette. 
Indirizzate tutta la 
corrispondenza per questa 
rubrica a: 


Commodore Gazette 
Filo diretto 
Via Monte Napoleone, 9 
20121 Milano 








Il 6499 danneggia il C-64? 


Con mio vivo rincrescimento 
debbo comunicarvi che il C-64 
presenta un difetto hardware do- 
vuto al mancato optoisolamento 
delle prese User Port, Drive e 
Porta Giochi. Perciò ogni volta 
che si collega qualcosa alle prese 
suddette si rovina irrimediabil- 
mente il CIA;con l’arrivo dell’a- 
dattatore telematico si potrebbe- 
ro così danneggiare centinaia di 
C-64. Sarebbe pertanto utile che i 
vostri tecnici costruissero una pia- 
strina optoisolatrice da inserire 
sulla presa User Port ed eventual- 
mente anche sulle altre prese in 
modo da far sì che il C-64 possa 
veramente essere collegato ad 
apparecchi esterni senza danneg- 
giarsi. 

Vi sarei veramente grato se vi 
impegnaste a risolvere questo 
grosso inconveniente; vi comuni- 
co che il vostro centro assistenza 
in viale Monastir 110 a Cagliari 
non c'è più. Desidero infine sape- 
re dove posso trovare nella mia 
città i pezzi di ricambio per il C-64 
come integrati, prese, spinotti 
ecc., perché nonostante abbia 
girato per tutti i negozi non ne ho 
trovato alcuno. 

Piero Porcu 
Cagliari 





Non ci risulta che esistano proble- 
mi di questo tipo sul C-64. Entrambe 
le porte sono perfettamente funzio- 
nanti e compatibili con qualsiasi 
periferica Commodore, senza che sia 
necessario l’ausilio di rivelatori op- 
tometrici o apparecchiature del ge- 
nere. Quanto al fatto che l’adattato- 
re danneggi il C-64, è probabile che 
lei si sbagli, visto che finora, nono- 
stante la quantità di 6499 venduti, 
non abbiamo avuto nessuna lamen- 
tela. L'unico consiglio al riguardo è 
quello di spegnere il computer quan- 
do si effettuano collegamenti di 
questo tipo. Tra poco apriranno a 
Cagliari e Sassari due centri di 
assistenza. Pubblicheremo prossi- 
mamente gli indirizzi. 


Ancora sul 6499 


Possiedo un Commodore 128 
con il quale lavoro sia in modo 64 
che in modo 128 senza aver avuto 
mai problemi; in modo 64 uso la 
cartuccia Turbo 150 che ho muni- 
to di interruttore in modo da 
poterla disinserire senza toglierla 
dalla porta per poter passare in 
modo 128. Dico questo perché 
qualche settimana fa ho acquista- 
to l'adattatore telematico per il 64 
€ per un paio di giorni ho tentato 
Invano di farlo funzionare. 

Ho pensato ovviamente a un 
difetto dell’adattatore, l'ho quin- 
di portato al centro assistenza 
Commodore dove, dopo 15 gior- 
ni durante i quali ho telefonato 2 
volte (ma il tecnico era a Milano 
per aggiornarsi appunto sull’a- 
dattatore telematico), mi hanno 
riferito e dimostrato che l’appa- 
recchio funziona perfettamente. 
L'ho riportato a casa ma le cose 
stanno come prima: è quindi il 
mio 128 che non funziona? Come 
mai funziona perfettamente con 
le altre cartucce tra cui il Turbo 
150? 

Avrei voluto portare il 128 
all’assistenza per farlo aggiustare, 
ma mi è venuto un dubbio, € 
prima che mettano le mani in un 
apparecchio magari non guasto, € 
anche perché il tecnico non è 
stato categorico nel dirmi che il 
difetto è nella tastiera (di sicuro 
però l'adattatore è funzionante), 


ho voluto chiedere consiglio a 
voi: è perfettamente compatibile 
l'adattatore con il 128 in modo 
64?; i tecnici riparatori sono già 
aggiornati su eventuali guasti di 
questo genere? 
Federico Solla 
Napoli 













































LA . 185.000 
NARA L. 90.000 
eco caaaeaa L. 110.000 
ET RAR L. 145.000 
AN caccia L. 150.000 
TOR EA L. 25.000 
Dili iaia L. 95.000 
o RIE RE L. 95.000 
OL L |A L. 105.000 
Wil. rate ton L. 105.000 
TEO DEI CINI III L. 95.000 
RR DAD AAA L. 95.000 
E ID RARO TAIL L. 95.000 
TREIA ao L. 70.000 
Li n L. 100.000 
I OOO L. 135.000 
ISS) On L. 135.000 
Meda ei e ri ii ii eh L. 75.000 
ica L. 185.000 
OT, E IA L. 135.000 
aa e L. 120.000 
TT e L. 150.000 
TS II A L. 150.000 
PESO APRI A EA MI L. 170.000 
iii ia, L. 95.000 
Pret ei a L. 95.000 
PET RE AA ine L. 45.000 
AT DIARI L. 115.000 
FI Isa L. 100.000 
“ee L. 180.000 
Pi dna MORTA ICI AS aa L. 180.000 
E g A RR rca L. 115.000 
LENTE IL SA ao L. 150.000 
pi IRA L. 150.000 
I OTT RIDERA L. 180.000 
EROE RN IRE L. 95.000 
CAI Lita L. 95.000 
TA DIRSI BEIE DA IDE ba L. 95.000 


PREZZI MASSIMI RIPARAZIONI 
«(IVA INCLUSA) — 
PER PRODOTTI FUORI GARANZIA 


EIA NOA II L. 80.000 


N.B.: Nel caso di non applicabilità degli importi (macchine 
manomesse, moduli da sostituire) il centro si impegna ad 
emettere preventivo di riparazione. 


FILO DIRETTO 


Le cartucce in generale non lavora- 
no nella stessa locazione di memoria 
dell’adattatore telematico. Per cui il 
fatto che le sue cartucce funzionino e 
l’adattore no è da ricercare proprio 
nella locazione di memoria del suo 
C-128. Il 6499 è perfettamente com- 
patibile con il C-128 in modo 64. 



















FILO DIRETTO 


I PREZZI DI LISTINO DEI PRODOTTI COMMODORE 
PRODOTTO PREZZO AL PUBBLICO IVA ESCLUSA 
C-64 HOME COMPUTER 8 bit, 64K RAM. Collegabile a un qualsiasi televisore L. 375.000 


C-128 HOME COMPUTER 8 bit, 128K RAM. Copor 40 o 80 colonne (RGB). Programmabile in 
CP/M 3.0. Funzionante anche in modo C-64 L. 495.000 


C-128D HOME COMPUTER 8 bit, 128K RAM. Medesime caratteristiche del C-128 con un floppy 
disk drive incorporato da 340 K e con tastiera separata L. 895.000 


A500 HOME COMPUTER 16/32 bit, 512K RAM. Comprende un disk drive da 3,5” da 880K 
e un mouse L. 950.000 


A1000 PERSONAL COMPUTER 16/32 bit, 512K RAM. Comprende un monitor a colori 1081 
e un mouse L. 2.200.000 


A2000 PERSONAL COMPUTER 16/32 bit, 1 MB RAM. Il sistema può essere espanso tramite 
schede da inserirsi in appositi slot interni e reso anche IBM XT e AT compatibile. Possibilità 
di un secondo drive interno da 3,5” o hard disk e di un drive interno da 5,25”. Monitor a 
colori 1081 e mouse inclusi L. 2.550.000 





PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 8088 a 16 bit, memoria RAM da 512K 
sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda video monocromatico/colore AGA. Un disk drive da 
5,25”, monitor a fosfori verdi da 12”. Porta seriale RS232C e parallela L. 995.000 


PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 8088 a 16 bit, memoria RAM da 640K, 

memoria ROM da 8K. Sistema operativo MS-DOS 2.11. Scheda video monocromatico /colore 
AGA di serie. Due floppy disk drive da 360K. Monitor monocromatico a fosfori verdi da 12”. 
Porta seriale RS232C e parallela Centronics. L. 1.990.000 


PERSONAL COMPUTER. Microprocessore Intel 8088 a 16 bit; memoria RAM da 640K; 
memoria ROM (BIOS) da 8K. Sistema operativo MS-DOS 2.11. Scheda video monocromati- 
co/ colore AGA di serie. Un hard disk da 20 MB e un floppy disk drive da 360K. Monitor 
monocromatico a fosfori verdi da 12”. Porta seriale RS2390 e parallela 

Centronics L. 2.990.000 


PC 40/20 AT Microprocessore 80286 a 16 bit: clock 10/6 MHz; memoria RAM da 1MB. Un hard disk da 
20 MB, un floppy disk drive da 1,2 MB. Sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda video 
monocromatico /colore 132 colonne AGA di serie. Monitor monocr omatico a fosfori verdi da 
14”. Porta seriale RS 232C e parallela Centronics L. 3.990.000 


PC 40/40 AT Stessa configurazione del PC 40/20 AT ma con un hard disk da 40 MB L. 4.990.000 


DISK DRIVE 
DISK DRIVE da 5,25” (170K) dedicato al C-64 . 395.000 
1571 = DISK DRIVE da 5,25” (340K o 410K sotto CP/M) dedicato al C-128 ————1L.420.000 
1581 == DISK DRIVE da 3,5” (800K) dedicato a C-64 e C-128. =". .  L. 420.000 
A1010 == DISK DRIVE da 3,5” dedicato ad Amiga 500/1000/2000 "rr rm L. 700.000 
DISK DRIVE INTERNO da 3,5” dedicato ad A2000 . 290.000 
MONITOR 


MONITOR A COLORI alta risoluzione, 14”, con audio. Dedicato al C-64 
e C-128 (40 colonne) . 445.000 


MONITOR A COLORI alta risoluzione, 13”, con audio. Dedicato al C-64 
e C-128 (40 o 80 colonne RGB) . 495.000 


MONITOR A COLORI alta risoluzione, 14”, con audio. Dedicato 
all’Amiga 500/1000/2000. 640 x 400 pixel, 4096 colori . 570.000 





MONITOR A COLORI alta risoluzione, 14’, antiriflesso. Dedicato al C-64, 
C-128 e Amiga 500/1000/2000. . 570.000 
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STAMPANTI 


MPS 1200 STAMPANTE 80 colonne, 120 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo 
e trascinamento modulo continuo L. 495.009 





MPS 1200P Stampante a 9 aghi 120 cps; bidirezionale; 80 colonne; carta in modulo singolo 
e trascinamento modulo continuo. Near letter quality. Interfaccia Centronics 


per PC 10/20 II - PC 40 AT e Amiga L. 550.000 
MPS 1500 STAMPANTE A COLORI 80 colonne, 130 cps, 4 colori, bidirezionale, carta in modulo 

singolo e trascinamento modulo continuo n/c 
MPS 2000 STAMPANTE A 24 AGHI 80 colonne, 60-216 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo e 


tascinamento modulo continuo L. 1.095.000 





MPS 2000C STAMPANTE A COLORIA 24 AGHI 80 colonne, 60216 cps, bidirezionale, carta in modulo 
singolo e trascinamento modulo continuo, 7 colori n/c 
MPS 2010 STAMPANTE A 24 AGHI 136 colonne, 60-216 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo 
e trascinamento modulo continuo L. 1.295.000 





ACCESSORI 
REGISTRATORE dedicato al C-64 e C-128 







1540 
1764 
1700 
1750 


L. 55.000 
ESPANSIONE DI MEMORIA PER C-64 da 256K L. 195.000 









ESPANSIONE DI MEMORIA PER C-128 da 128K L. 165.000 
ESPANSIONE DI MEMORIA PER C-128 da 512K L. 235.000 









—_ O }jyPmct.klIlfsM‘b(Ù—llt( tÙ rrrOO*+*@+»») ({î?l?;°........ A... .r* -È* *t"°'—"—"“‘1 
1311 JOYSTICK L. 13.500 














CT ira  rr_orr®@r——T——rP —oo_uuupuuoer =_= =>== 
1351 MOUSE dedicato al C-64 e C-128 L. 99.000 
“elit ililzmn—— um RR Rici 28 nre 
6499 ADATTATORE TELEMATICO OMOLOGATO per C-64. Consente il collegamento a 
Videotel, P.G.E. e banche dati L. 149.000 
= —————____ _ €+++€{;_——+ +T——— F -F-FFTFTZÉTF<xE sii BAR... CAL Ls & TT RASTA 
A 501 ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 da 512K e orologio L. 212.500 
A 520/1 MODULATORE VIDEO PER AMIGA 500. Permette di collegare 1 A500 a un quel 
televisore b/n o colore - 40.000 


Cavo collegamento Amiga 500 con TV presscart L. 27.000 
au —r———__ —Trcucou<.-9r@]@g@rr@PP@@Tr1mTtmrrrm—_—@—@t_——————#—tt=pmpku_rrTT_TTTTTTTt—t_TmTm——1- __y_— 
CP 80287 Coprocessore matematico 80287, 10 MHz L. 690.000 


A106 ansione hardware per rendere l'’A1000 IBM compatibile, permette di utilizzare 

SIDECAR nes nno EDO e AMIGA DOS in b/n e colore. Microprocessore 8088 a 16 
bit; disk drive da 5,25”, 3 slot fullsize; 256K RAM espandibili a 640K: hard disk da 20 MB 
opzionale; clock 4,77 MHz L. 1.490.000 


i °_° __ _ 0 Tra_ er... eeeeee —-@wYW):: 
A1400 Interfaccia MIDI L. 90.000 





















A2998 
A2999 


Interfaccia Genlock VHS/BETA L. 1.290.000 














Framegrabber 








OO) VON CO) DIO) "8 DINI AUS 
NOVITÀ HARD E SOFTWARE DALL'ITALIA E DAL MONDO 


ITALIA 


RIMRUNNER 


Dopo il successo di Barbarian - 
the ultimate warrior, il program- 
matore della Palace Software Ste- 
ve Brown e il suo team hanno 
realizzato un nuovo gioco: Ri- 
mrunner. Si tratta di un “rapido e 
furioso” shoot-em-up in cui il 
giocatore deve proteggere una 
colonia dall’invasione dei com- 
battivi Arachnoids. Del program- 
ma è stata realizzata sia la versio- 
ne C-64/128 che quella per Ami- 


(e 
ga. 


FERRO 


TIME 27071964 TEN 


Lago snc 

Via Napoleona, 16 
22100) Como 

(tel. 031/3001174) 








MOUSE HOUSE 


Mouse house è un soffice copri- 
mouse che personalizza lo stru- 
mento di controllo rendendolo 
un vero e proprio “topo”. Il suo 
prezzo al pubblico è di Lit. 
20.000. 





Lago snc 

Via Napoleona, 16 
22100 Como 

(tel. 031/300174) 


PULIZIA 
DEL COMPUTER 


La Condor Foto distribuisce il 
soffione detergente spray Puff 
Clean, l’antistatico Magnodust, 





l’antiriflesso Video Matt e il de- 
tergente sgrassante antistatico Vi- 
deo Clean. 


Condor Foto sas 
Via F. Sassetti, 12 
20124 Milano 

(tel. 0216702715) 





ESTERO 


SHERLOCK 


Sherlock: the riddle of the crown 
jewels è un adventure craeto da 
Bob Bates che consente al gioca- 
tore di investigare nei panni di 
Watson insieme a Sherlock Hol- 
mes, per ritrovare entro 48 ore i 
Gioielli della Corona. Il program- 
ma è disponibile nella versione 
C-64/128, quella per Amiga verrà 
immessa sul mercato alla metà di 
marzo e conterrà sofisticati effetti 
sonori. Il prezzo è di $39.95. 


Infocom Inc. 

125 Cambridge Park Drive 
Cambridge, MA 02140, USA 
(tel. 001/16171/4926000) 











ELECTRONIC 
ARTS NEWS 


Demon Stalker è un arcade per 
uno o due giocatori scritto per il 
C-64 che propone 99 diversi livel- 
li, ognuno dei quali con differenti 
scopi, messaggi e mostri. Al livel- 
lo 100 ci si trova dinanzi alla 
battaglia finale con il demone 
Calvrak. Il programma sfrutta 
una struttura di menu che con- 
sentono di modificare i livelli e 
fare pratica a qualsiasi livello. 

La EA ha annunciato la pubbli- 
cazione sotto il suo marchio di 
Apollo 18: Mission to the Moon della 
Accolade per C-64. Il giocatore 
deve portare a termine con suc- 
cesso tutte le fasi di una missione 
Apollo, dal lancio fino all’allunag- 
gio. 

Disegnato da Richard Koenig, 
Ferrari Formula One è una detta- 
gliata simulazione di guida per 
Amiga che consente al giocatore 
di vivere l’emozione di trovarsi al 
volante di una Ferrari F1/86. Il 
programma offre 16 circuiti in- 
ternazionali come Monaco, De- 
troit, Monza e Brands Hatch nei 
cui ambiti è possibile scegliere la 


lunghezza del percorso di gara, 
da 10 Kma un normale circuito 
da Grand Prix. Tra le opzioni 
disponibili citiamo la vista del 
bolide dall’esterno e la possibilità 
di eseguire lo scrolling della vi- 
suale del pilota. Interessante è 
anche il fatto che nelle mani del 
giocatore viene lasciata la strate- 
gia di un’intera stagione automo- 
bilistica. Decisioni riguardanti ri- 
parazioni e manutenzione si rive- 
lano infatti fondamentali. 

Altre notizie provenienti dal- 
l’Electronic Arts degne di nota 
riguardano l’uso di Deluxe Paint 
II per la realizzazione di immagini 
per un popolare show televisivo 
inglese di Canale 4 chiamato 
Invisible TV e la firma di un 
contratto tra Martech ed EA. In 
virtù di questo accordo la Marte- 
ch è divenuta un’affiliata della EA 
che ne distribuirà i prodotti in 
tutti i Paesi europei a esclusione 


della Spagna. 


Electronic Arts 

Langley Business Centre 

11-49 Station Road 

Langley - Nr. Slough 

Berkshire SL38YN, England L_| 
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ERRATA CORRIGE 


Nel numero 5/87, a pagina 87, nell’articolo che precede il 
listato Amiga 3D, si è omesso di specificare che per ottenere 
il funzionamento del programma è necessario copiare il file 
graphics.bmap del menu BasicDemos del disco Extras nel 
menu in cui è stato registrato Amiga 3D. Senza le routine 
grafiche di graphics.bmap il programma non può infatti 
funzionare. 
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Si prega di allegare una busta affrancata ed indirizzata per ogni articolo. Îl pagamento per materiale non richiesto viene effettuato 
solo in seguito all'accettazione da parte della redazione. I contributi editoriali (di qualunque forma) non si restituiscono. Tutta 
la corrispondenza editoriale, richieste di annunci, problemi di sottoscrizione abbonamenti, di diffusione e con gli inserzionisti, 
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Classified 





SOFTWARE 


Cerco utenti Amiga per scambio programmi. 
Dispongo di circa 250 programmi tra i migliori. 
Vincenzi Renzo - Via Provinciale 33 - Arizzano 
- 28050 (No) - Tel. 0323/551254. 


Cambio programmi di ogni genere per C-64/ 
128. Rispondo a tutti, massima serietà. Scrivere 
a: Stella Roberto - Via Martiri Fantini 98 - 
48015 Cervia (Ravenna). 


Vendo ultime novità per Amiga a L. 5000 cad. 
compreso disco. Abbonamenti a novità L. 
4500 cad. Tuscano Francesco - Via Salici 17 - 
20025 Legnano (Mi) - Tel. 0331/597054. 





Vendo programma per gestione del modem: 
“terminal 128” in modo 128 originale Omega 
soft a sole L. 50000. Telefonare allo 0184/ 
352039 chiedere di Diego. 


Scambio software per Amiga. Scrivere a: Furio 
Tempesti - Corso Diaz 192 - 47100 Forlì. 


Compro programmi per C-64/C-128 solo su 
disco e ultime novità. Inviare vostre liste. 
Annuncio sempre valido. Maurizio Scoth - Via 
Fermi 20 - 07100 Sassari. 


Cambio programmi per 64 e MS-DOS. Massi- 
ma serietà. Rispondo a tutti. Annuncio sempre 
valido. Paolo Licata - Via Lido 2 - 92019 Sciacca 
(Ag) 


Scambio programmi per Atari ST, compro 
tutte le novità per Amiga e C-64. Iviare le 
vostre liste e condizioni a: Turbosoft - box 43 - 
1010 Lausanne 10 (Svizzera). 


Cerco, scambio programmi e manuali per 
Amiga. Telefonare ad Alessandro, ore 21 - 
06/6287759 - Roma. 


Scambio software, manuali, informazioni per 
Amiga. possibilmente zona Bolzano. Telefona- 
re ore pasti allo 0471/974143. 


Commodore 128 svendo o scambio solo con 
programmi per Amiga, diversi programmi in 
CP/M e le seguenti istruzioni: Hack Pack-3D 
Graphic superbase (it.) Superscript (it.) Basell 
oltre il manuale-guida riferimento 128 ed altre. 
Scalia Nello - Corso Siracusa 77 - 10137 Torino. 





Cerco possessori di pniga per scambio pro- 
grammi di buona qualità. Dispongo del favoloso 
Sculpt 3D con manuale tradotto in italiano. 
Umberto Ravagnani - Via Galileo Galilei 10 - 
36054 Montebello (Vi) - Tel. 0444/649974. 


Scambio software per Amiga. Scrivere o telefo- 
nare a: Ciannella Francesco - Viale Europa 52 - 
75024 Montescaglioso (Matera) - Tel. 0835/ 
207716. 


Acquisto programmi per Amiga 2000 (grafica, 
WP., Database, e qualche buon gioco). Silvana 
Pistorio - Via San Giacomo dei Capri 125 - Fab 
Calipso 80131 Napoli. 


Acquisto/scambio per Amiga 2000 programmi 
solo se corredati da manuale (se previsto). Telef. 
serali a Dino 081/7420203. 


Scambio software per Amiga e C-64, ultime 
novità mandare lista a Grisandi Gianpaolo - Via 
Lago di Garda 39 - 48100 Ravenna - Tel. 
0544/451259. 


Cerco Basic 8.0, Fontmaster, Partner, Geos 
per C-128, Desk-pack II per C-64. Cedo 


manuali in lingua italiana dei migliori program- 


124/ OVINI 


mi. Scrivere a Giuliano C. - Via P. Calamandrei 
24 - 53010 Quercegrossa (Siena). 


Amiga - Scambio programmi di ogni genere, 
ultime novità. Telefonare 0331/594273 Luca 
(ore serali). 


Scambio programmi per Commodore Amiga 
(500-1000-2000). Astenersi eventuali avvoltoi. 
Scrivere o telefonare a Carfagna Fernando - Via 
della stazione 27 - 04015 Priverno (LT) - Tel. 
0773/911223. 


Scambio programmi per Amiga, novità in 
particolare. Telefonare o scrivere a Gilardi 
Antonio - Via S.C. Borromeo 9 - 22049 
Valmadera (CO) - Tel. 0341/582949. 


Scambio programmi per 128, sia in modo 128 
che CP/M. Disponibile vasta biblioteca software 
con oltre 350 titoli, tra cui Geos 128. Inviare 
liste a Baralla Guido - C.P.20 - 55040 Ripa 
(LU). 


Scambio programmi per Amiga. Massima se- 
rietà. Inviare liste e modalità a Loi Nino - Via 
Nizza 10 - 07100 - Sassari. 


Causa cambio sistema vendo in blocco 30 dischi 
per C-128 modo 128 e CP/M a L. 150.000 e 50 
dischi per C-64 con i migliori titoli, tra cui 
Defeniler of the crown, World class, Leader- 
board e moltissimi altri a L. 300.000. Solo se 
interessati scrivere a Rosa Giancarlo - Via 
Cherso 1 - 07040 Fertilia (SS). 


Scambio games e utilities per C-64 solo su 
disco. Sono interessato soprattutto a Geos 
(qualsiasi versione) e a duplicatori da cassetta a 
disco (per uso personale). Stefano Lanteri - 
Corso Regina Margherita 61 - 18014 Ospeda- 
letti (IM). 


Cerco utenti Amiga 2000 per scambio di 
qualsiasi prepazioa e manuale, graditissime 
notizie, informazioni, impressioni. Vasta biblio- 
teca software. Savoia Mario - Via Udine 22 - 
33032 Bertiolo (UD) - Tel. 0432/917520. 


Desidero scambiare programmi per Amiga. 
Dispongo di molti programmi e manuali. Non 
inviate proposte di vendita software, poichè 
tratto solo programmi originali. Massimiliano 
Afiero - Corso Italia isolato 11 - 80021 Afragola 
(NA) - Tel. 081/8697713. 


Causa passaggio sistema superiore svendo 150 
dischetti per C-64 con oltre 800 games e utility 
selezionati, aggiornam. 1987 a L. 500.000. 
Cedo anche non in blocco. Cerco programmi 
per Amiga 500. Miori Tarcisio - Via Virgilio 53 
- 38066 Riva del Garda (TN). 


Regalo programmi di ingegneria civile strut- 
turale: risoluzione sismica, risoluzione telai 
(Kani), risoluzione telai con aste comunque 
disposte nel piano, muri sismici, travi, pilastri, 
fondazioni ecc. Hardware richiesto: C-64/128, 
drive, una stampante qualsiasi. Tel. ore pasti al 
0438/21517. 


Cerco utenti Amiga 2000 per scambio pro- 
grammi. Si esclude qualsiasi scopo di lucro. 
Esposito Nicola - Via Marchesa 43 - 80040 
Boscoreale (NA) - Tel. 081/8591253 ore 
15,30/17,00. 


Per Amiga e C-64 scambio ultimissime Novità. 
Lista in continuo aggiornamento. Si assicura 
massima serietà. Scrivere o telefonare a Mondo 
Santi - Via Orsa maggiore 53 - 98057 (ME) - Tel. 
090/9284863. 





Commodore 64-128-CP/M scambio software, 


vasta bibioteca. Rispondo a tutti. Massima 
serietà. Dispongo ultime novità. Alessandro 
Badii - Via Parenzo 36 - 57013 Rosignano S. 
(LI). 


Scambio software per Amiga 500 (giochi- 
adventures). Inviare liste programmi. Inoltre 
compro arretrati di Commodore gazette n.2-3- 
4/87. Annuncio sempre valido. Bruno Mauto- 
ne - Via Trentino 74 - 80144 Napoli. 


Vuoi acquistare solo programmi originali e 
nuovi? Allora hai trovato chi fa per te (es. Geos 
128 L. 15.000 compr. supporto). Telefona o 
scrivi a Galea Giuliano - Via Fradeletto 2 - 
30171 Mestre (VE) - Tel. 041/975853. 


Cerco utenti Amiga 2000 per scambio pro- 
grammi, manuali, informazioni in particolare 
per grafica. Astenersi perditempo. Hans Piu - 
Via Cristofoli 9/25 - 16151 Genova - Tel. 
010/464086. 


Scambio programmi per C-64/128. Dispongo 
di oltre 1500 programmi. Scrivetemi e inviate- 
mi la vostra lista; risposta assicurata a tutti. Vito 
Lopez - Via Montebello 21 - 27049 Stradella 
(PV). 


Scambio programmi per C-64 solo su disco. 
Non vendo né compro. 350 titoli disponibili 
alcuni con manuali, Cerco “Sky travel”. Manda- 
re liste che ricambierò a Leonardo Zocco - Via 
Asilo 16 - Garlasco (PV). 


Vendo Logistix per Amiga in confezione 
originale, versione con manuali e programma in 
italiano, garanzia ancora da spedire. L. 40.000. 
Marco Sivori - Via Barchetta 18/9 - 16162 
Bolzaneto (GE). 


Vendo CBM 128 nuovo/due registratori/du- 
plicatore di cassette/joystick/monitor 1901 a 
colori/30 cassette piene dei migliori giochi e 
utility/14 dischi/3 libri per imparare il basic il 
tutto in garanzia a 1.100.000. Tastoni Stefano - 
Via S. Stefano 29 - 45037 Melara (RO) - Tel. 
0425/891114. 


HARDWARE 


Cerco disk drive per CBM 128 in modo 64. 
Perfettamente funzionante ad un prezzo non 
superiore a 250.000. Possibilmente zona Avelli- 
no. Tel. 0825/447246 - Passo Eclano (AV). 





Cerco una stampante per C-64 (eccetto MPS 
801) in buone condizioni e ad un prezzo non 
superiore alle 200.000 lire. Possibilmente zona 
Avellino. Francesco Guarino - Via Roma - 
Mirabella (AV) - Tel. 0825/447246. 


Vendo C-64/1541 grafica/registr./modem 
300B./200 dischi tante cartucce ed utility. 
Telefonare allo 0544/451259. Prezzi interes- 
santi. 


Vendo C-64/drive 1541/registr./500 giochi/ 
utility/light pen/sint. vocale/copricomputer, 
copridrive/portadischi tutto L.1.200.000 solo 
zona Brescia. Trattabili. Cesare Marini - Via 
Folonari 7 - 25100 Brescia. 


Vendo C-64/disk drive "dote i perni 
joystick/100 programmi su disco-80 su casset- 
ta/cartuccia che velocizza 5 volte il disk drive. 
Tutto a L. 550.000. Vendita solo in blocco! 
Antonio Sapienza - Via Festo Porzio 12 - 00174 
Roma. 





Vendo C-128D/kit doble side/kit. change 
device/kit per visualizzare grafica 600x200 su 
TV con presa scart/50 dischi pieni /hacker 











hacker tape/O.M.A.: L.800.000 trattabili. 
Compro varie riviste riguardanti elettronica e 
computer (arretrati). Denicola Marco - Via 
Cremosina 47 - 28076 Pogno (NO). Tel. 
0332/97154. 


Acquisto stampante Commodore 1000. Deside- 
ro scambiare programmi per Amiga. Vendo 
residuo dischi 5”1/4 pieni di programmi per 
C-64 a L. 4000 cad. (min.10). Cottogni Gianni 
- Via Strambino 23 - 10010 Carrone (TO) - Tel. 
0125/712311 (ore 18/21) 


Vendo Commodore 64/registratore dedicato/ 
monitor 1701 a colori/cavetti di collegamento/ 
60 cassette di software (200 programmi)/ma- 
nuali a L. 750.000. Andrea Traldi - Via Cosimo 
del Fante 8 - 20122 Milano. 


Vendo C-128/drive 1571 (in garanzia)/libri/ 
riviste/molti programmi, tutto a L. 600.000. 
Sergio Perani - Via F. Turati 27 - 05100 Terni 
- Tel. 0744/278560. 


Vendo disk drive esterno per Amiga (originale 
Commodore). Prezzo trattabile. Vendo anche 
programmi per cnr ultime novità. Prezzi 
modici. Telefonare dopo le ore 19, chiedere 
Farid. Tel. 02/800057. 


Vendo Commodore 64 executive/stampante 
Okimate 20 colori/tavoletta grafica Koala/100 
programmi in blocco a L. 1.200.000 tratt. 
oppure separati. Scrivere o telefonare a Roby 
Romano - Via Gradisca 5 - 26100 Cremona - 
Tel. 0372/24929. 


VANGUS 


Sono una studentessa di medicina interessata a 
Programmi, applicazioni e librerie funzionan- 
ti sul sistema Amiga inerenti alle materie di 
studio proprie della mia facoltà. Contattatemi 
anche per sole informazioni. Marilena Savoia - 
Via Udine 22 - Pozzesco di Bertiolo (UD) - Tel. 
0432/917520. 


Vendo/cambio/compro programmi, accesso- 
ri, periferiche per C-64/128, Amiga 500/ 
1000/2000. Inviatemi la vostra lista, rispondo a 
tutti!! Tel. 081/284246. 


L’Hacker Commodore Club annuncia l’aper- 
tura della sua BBS: Hackernet!! Potrete colle- 
garvi tutte le domeniche dalle 20 alle 24 8/N/1 
al numero 081/489245, velocità 300 baud. 


Vendo riviste Supervic e C-64 con cassette dal 
n.2 al n.16 al prezzo di copertina. Vendo inoltre 
riviste Supercommodore con cassette dal n.1 al 
n.7 stesso prezzo. Tel. 081/923810 (chiedere di 
Antonio). 


Cerco utenti Commodore Amiga per scambio 
programmi ed informazioni. Chiamare dopo le 
20 allo 0436/866122 e chiedere di Walter. 


Amiga 2000 cerco programmi, ultime novità. 
Cerco anche club! ‘Telefonatemi allo 06 
5280434 dopo le ore pasti. Non perditempo. 





Cerco manuale del pro-midi studio 1.4. Cerco 
inoltre Scenery disk #7 funzionante su Amiga 
500. Conti Luca - Piazza Carroccio 10 - 20025 
Legnano - Tel. 0331/593358 


Offresi lavoro in tutta Italia di catalogazione e 
trascizione indirizzi. Richiedere informazioni 
gratuite a F. Sivieri - Via Pioppelle 5 - 44036 
Francolino (Ferrara). 


Scambio informazioni sull’Amiga. Cerco ma- 
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Telefonere o scrivere a: Guasconi Marzio - Via 
Paisiello 8 - 20052 Monza (MI) - Tel. 039/ 
733989 dopo le 20.00. 


nuali in italiano sull’Amiga 2000. Posso scam- 
biare con software. Inti Marconato - Vicolo del 
Canale 27 - 00153 Roma - Tel.06/5896891. 


La Commodore Club Campania scambia e 
vende hard e soft per C-64/128 e per Amiga. 
Telefonare allo 089/464288-465385 


Cerco amici per formare gruppo acquisto 
software Amiga. Scrivere a Bompieri Silvano - 
S.da dei Colli 60 - 46040 Monzambano (MN) - 
Tel. 0376/800772. __=r_--.-_---- 
Il Commodore Club Gavardo, nato senza scopo 
di lucro, desidera effettuare uno scambio di 
software e manuali coi possessori di Amiga in 
tutta Italia. Telefonare ore pasti allo 0365/ 
61361 o inviare la propria lista a Rizza France- 
sco - Via Chiusure 3 - 25079 Vobarno (Brescia). 


Cerco possessori di Amiga 500 in Bologna per 
scambio documentazione e programmi. Rizzi 
Alessandro - Tel.727306 ore ufficio. Annuncio 
sempre valido. 





Tornado Amiga Club. Bollettino mensile e 
vasta biblioteca, software e manuali. Arrivi 
settimanali. Massima serietà. Per informazioni 
scrivere a Tagliavento Andrea - Via Roveri 3 - 
35031 Abano T. (PD). 


= 


È stato aperto il Mestre Soft Club, abbonarsi è 
facile, basta telefonare al 041/940720. Questo 
club vende su disco e cassetta con facili sconti. 


Sono aperte le iscizioni al Commodore Club 
Afragola. Il club dispone di una vasta biblioteca 
software per Amiga - 64/128. Per Informazioni 
Massimiliano Afiero - Corso Italia isolato 11 - 
80021 Afragola (NA) - Tel.081/8697713. 


Migliaia di programmi a disposizione dei soci, 
competenza nel settore, informazioni di ogni 

enere in anteprima, numerose iniziative. Tutto 
per il C-64/128 e Amiga! Che cosa aspetti 
ancora ad iscriverti al Master Soft Club? Nicola 
Gianno - Via Marsala 351-91020 Rilievo (TP), — _____ 
Amiga Club Cremona. L'unico club al servizio 
degli utenti. Libero scambio d’idee, manuali, 
programmi fra soci. Scrivete a Roberto Romano 
- Via Gradisca 5 - 26100 Cremona - Tel. 
0372/24929. 


Non leggete quest'annuncio se non volete 
iscivervi al Softclub La Balzana per C-64 e 
C-128 in modo 128. L. 6000 mensili e ordinate 
tutti i programmi che volete (10, 20, 100, 200, 
ecc.) a L. 1300 il disco. Pagate solo il supporto! 
Tel. 0577/289480-283178 - La Balzana Sof- 


. Attenzione: sono aperte le iscrizioni al Leosoft 
tcub - S.da Istieto 55 - 53100 Siena. 


Club Amiga e C-64. L'unico club dove tutto è 
gratuito (programmi compresi). Abbiamo a 
vostra disposizione un vastissimo catalogo di 
software. Per inf. scrivere a: Leosoft Club 
Amiga e C-64 - Via Seb. Nicastro 4 - 91026 
Mazara del Vallo (TP) - Tel. 0923/945623- 
931302. 


Co.Co. Club cerca utenti Amiga, C-64, PC 
compatibili in tutta Italia. Michelini Giuseppe - 
Via S. Manicardi 19 - 41012 Carpi (MO). Tel. 
059/685401 


esa Sita apra Amiganews - Club /64 gratis a 
casa tua le novità software. Paghi solo il 


Corrispondiamo con tutti i possessori di 
supporto. Telefona a Mauro 0776/24231 


Amiga. Non è richiesta quota associativa per 
aderire al nostro User Group. Già 1000 titoli a 
disposizione, richiedeteci o inviateci lista pro- 
grammi. M.G.D.A. Amiga Sofi Club - C.P. 6 - 
27028 S. Martino Sicc. (PV). 


Se cerchi la novità software e hardware per il 
tuo Amiga IBM o C-64 la troverai presso 
lA.N.S.I. Club. Disponibili programmi origina- 
li. A.N.S.I. Club - Via Borromeo 9 - 22049 —______________________ 
Valmadera (CO) - Tel. 0341/582949. Amiga User Club Italy cerca aderenti. Iscrizio- 
mm neebollettino mensile gratuiti. A.U.C.I. - Viale 
Iscriviti al Mapo Soft Club per Amiga e Cbm Tito Livio 200 - 00136 Roma - Tel. 06/348358. 
64. Disponibili gratuitamente moltissimi titoli. 


CLASSIFIED DELLA COMMODORE GAZETTE È UN MODO ECONOMICO PER 
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Informazioni generali: gli inserzionisti devono sempre specificare nome e indirizzo completo. 
Gli annunci appariranno nel primo numero disponibile dopo il ricevimento. 

Data di chiusura: il 10 del mese precedente alla data di copertina (per esempio il numero di 
iugno chiude il 10 maggio). 

Inviare il materiale a: 

IHT GRUPPO EDITORIALE 

UFFICI PUBBLICITARI 

VIA MONTE NAPOLEONE 9 

20121 MILANO 

Attenzione: La Commodore Gazette non si assume responsabilità in caso di reclami da parte 
degli inserzionisti e/o dei lettori. Nessuna responsabilità è altresì accettata per errori e/o 





omissioni di qualsiasi tipo. 








Indice degli Inserzionisti 


Servizio lettori Pag. 


# Questo inserzionista preferisce esse- 
re contattato direttamente. Per rice- 
vere informazioni sui prodotti pubbli- 
cizzati in questo fascicolo cerchiare il 
corrispondente numero del Servizio 


Direzione vendite spazi pubblicitari: 


IHT Gruppo Editoriale S.r.l. 
Commodore Gazette 
Uffici Pubblicitari 


CEDP'IUSA;: Sr a II 
#IHT Gruppo Editoriale..................... 
IRREALE 1,2,3,4,87,III,I 

* Informatica Italia... casi 
* Lapo eV GSNEA 26 
*:Paserineln cena 53 
*Magneto Plast--mzaranara 115 





ved 





Lettori presente nella scheda riporta- 
ta nella pagina successiva. 















Via Monte Rapolrone, 9 
20121 Milano 
Tel. 02/794181 - 799492 
Telex 334261 IHT I - Telefax 
784021 


Questo indice è da considerarsi come 
un servizio addizionale. L’Editore 
non si assume alcuna responsabilità 
per eventuali errori e/o omissioni. 


Indirizzare eventuali lamentele ri- 
guardanti gli inserzionisti a: 


Commodore Gazette 
Uffici Pubblicitari 
Relazioni Inserzionisti 
Via Monte Napoleone, 9 
20121 Milano 


Nessuna responsabilità viene altresì 

assunta dalla Commodore Gazette 

per eventuali problemi di qualsiasi 

natura con gli inserzionisti. La re- 
sponsabilità di quanto pubblicato ne- 
gli spazi pubblicitari è esclusivamente 
del committente. 


PVTo]9)0) 
COMM 
aMigA 500 E 


NEL PROSSIMO NUMERO 


MB The world of Commodore a Toronto, 


Canada - Tutte le novità di una tra le più 
importanti esposizioni di hardware e 
software viste per voi dal nostro inviato 
speciale. 


Tutto sull’adattatore telematico 6499 - Le 
prove, i segreti e i modi di usare la 
periferica che ha aperto le porte della 
telematica agli utenti di C-64/128. 


Hard disk Commodore per Amiga 2000 - 
Prova su strada delle nuove memorie di 
massa per uso avanzato e professionale. 


Il mondo dei giochi di ruolo - I “role-pla- 
ying game”, da Dungeons and Dragons 
alle ultime avanzatissime applicazioni su 
C-64 e Amiga. 


Equo canone per C-64/128 - Un program- 
ma di grande attualità e utilità per calcolare 
esattamente l'affitto che dovete pagare o 
esigere. 


Astronomia 128 - Un listato per studiare i 
principi di questa materia affascinante, 
accompagnato da un’esauriente 
documentazione. 








ittteticàctiic ica 


E 


| 











Rari Gis ei 


A Qual ge: seguenti programmi possedete? 

















Giochi 3 
Ha o ea, 
03 Finanza famibare © 10 Professionali (business) 
RI 4 © 11 Telecomunicazioni 
Da prosa 9 12 Altro (specificare) 
8 Quanto contate di spendere in software ne: prossimi 6 mesi? 
SARE. al (66000 1 4 201 000-400 00 
© 3 100 000-200 000 ME Pu ar 10000007 
C Quali periferiche id 
Sep niiuen posomos © Lodi 
0 2 Stampante U 8 Espansione di memona 
03 Modem U 9 Tavoletta Gr. 
Ernst è 10 Light pen 
© 6 Monitor a coloni e ol oi 
D Quanto tempo passate alla settimana con il ci 1? 
grizoe 1: 4 10-15 ore 
SIC 1 5 Piu di 15 ore 
ea Bertone leggono ia: vonire! copia asia Commoiiare Gazgna? 
o 
n22 044 
F Qual Computer unizzate? 
o la [. Amiga 
s3 C128 Sa 2000 
03 
pe s 7 Altro (specificare) 
6 Quante persone utilizzano il vostro computer? 
or 04 40pwu 
n22 15 Nessuno : 
533 
M Quah stampanti possedete? 
© 1 Commodore 1520 © 9 Cardco 
‘2 Commodore MPS-801 010 Tally 
NA Commogora MPS.893 È 12 Gemine 
n ‘e Ù il 
1 5 Commodore DPS-1101 E 13 Sekosha 
18, Gana © 14 Toshiba 
17 Epson O 18 Altri e 
0 8 Star Micromies v scr 
| Qual: sistemi Commodore intendete acquistare nel futuro? 
CR © 4 Amiga 500 
"2 C 128 1: 5 Amiga 1000 
0 3 C1280 1 6 Amiga 2000 
J Indicate il vostro interesse su una scala da 1 a 5 (1 minimo, 5 massimo) le seguenti applicazioni del computer 
Mirano “ i Grahei pai nia 
‘ducative 


3 Finanza famare 

4 Giochi 

5 Telecomunicazioni 

6 Programmazione 
X Se non siete un abbonato cerchiate 1 
L Se volete abbonarvi cerchiate 6 ed allegate | importo relativo 


M Suggermenti 


ili 
ord proce: 
10 Database 


" "eadshett 
12 Altro (speciticare) 





SERVIZIO LETTORI 


Questa scheda è valida fino al 29 febbraio 1988 


A Quali de: seguenti programm possedete? 
"1 Giochi 














1 SUA 
n? Educa a ini » {10 Professionali (business) 
FRA gg sa t 11 Telecomunicazioni 
15 Sproadsheet 0 12 Altro (speciticare) 
17 Database P 
«spgge ee 
è a 5 
3 3° Meno © 100 000 n 8 Piu di 1.000.000 
C Quali i partanche possiede? U 7 Joystck 
1 Disk Drive o 8 E di momona 
12 Stampante n i caniae Gra! 
î lodem o 
5) Registratore UM AI lapeciticaro) 
5 Monitor b/n x o 
G.iMonnor ia settimana con il tor? 
passate aa 0 4 10-15 ore 
D) Quanto tere 1 5 Piu di 15 ore 
? 160010 
03 leggono ia vostra copia della Commodore Gazette? 
E quante PA" 044 
o 
022 
utilizzato? 
computo” 15 Amiga 1000 
F qual'e [7] 6 Amiga 2000 
2 C-128 7 Altro (specilicaro) 
,3 6128800 
4 Amiga » 
li2zano "l vostro computer 
Quante persone uni 40 pu 
SITI 5 Nessuno 
22 
33 
I? 
nt possedete ; 
M Qual stampa "PRE 20 3 Carso 
2 Commodore MPS-801 i nen 
7 Commodore MPS-802 Here 
i Commodore MPS-809 2 sd 
5 Commodore DPS moi 13 Seikosna 
Ohidata 14 Toshiba 
|. Epson 1$ Altro specibcare 
8 Star Micrormes 
n 
i Quali ua” Commodore intendote armusiarO vt soa 500 
2128 5 Amiga 1000 
‘3 C1290 5 Amiga 2000 
4 indicate il vostro interesse su una scala da 1 a $ (1 mimmo, 5 massimo) per la saguenti appicazioni del computer 
1 Business ? Grato 
2 Educative 8 Musicah 
3 Finanza fambaro 9 Word processing 
4 Giochi 10 Databaso 
5 Telecomumcazioni UL Vr 
65 Prog:ammazione 12 ro (spociticare) 


K_ Se non siafo un abbonato cerchiate ! 
L So volete abbonarvi corchiato 6 ed allegato | importo relanvo 
M Suggerimenti ce a i 





Servizio Letton: Per ncevere maggiori intormazioni sui prodotti degli inserzionisti della Commodore Gazzette. cerchiate ii 


numero Troverete : numeri vicino all'annuncio stesso Completate | intera scheda. mertetela ali interno di una Dusta affrancata 





inserzionisti 


151 156 161 166 171 
152 157 162 167 172 
153 158 163 168 173 
154 159 164 169 174 
155 160 165 170 175 


176 181 186 191 196 
177 182 187 192 197 
178 183 188 193 196 
179 184 189 194 199 
180 185 190 195 200 


201 206 211 216 221 
202 207 212 217 222 
203 208 213 218 223 
204 209 214 219 224 
205 210 215 220 225 


226 231 236 241 246 
227 232 237 242 247 
228 233 238 243 248 
229 234 239 244 249 
230 235 240 245 250 


101 106 111 116 121 
102 107 112 117 122 
103 108 113 118 123 
104 109 114 119 124 
105 110 115 120 125 


126 131 136 141 146 
127 132 137 142 147 
128 133 138 143 148 
129 134 139 144 149 
130 135 140 145 150 


Nome e Cognome 
Indirizzo 

Città 

Professione 


Prov 


speditela all indinzzo portato nel retro di questo tagliando In breve tempo nceverete 


11 316 321 
12 317 322 


401 406 411 416 421 
402 407 412 417 422 
403 408 413 418 423 
404 409 414 419 424 
405 410 415 ‘420 425 


426 431 436 44) 446 
427 432 437 442 447 
428 433 438 443 448 
429 434 439 444 449 
430 435 440 445 450 


Cap 
be 


511 516 521 
7 512 517 522 
513 518 523 
514 519 524 
10 515 520 525 


888 | S#888 


38 


526 531 536 541 546 
527 532 537 542 547 
528 533 536 543 548 
529 534 539 544 549 
530 535 540 545 550 


COMMODORE GAZETTE © Dicembre 1987 


Lettori: Per ricevere Maggior: Informazioni sui prodotti degli inserzionisi cella Commodore Gazzette cerchiate il relativo 


Servizio or 
numero Troverete | numeri vicino alt 
speditola 


‘intera scheda mettotola ali interno &: una busta affrancata e 


annuncio 
all indirizzo portato nel retro di questo tagliando in breve tempo rceverete dettaghate informazioni dagli stess: 


inserzionisti 


















201 206 211 216 221 
202 207 212 217 222 
203 208 213 218 223 
204 209 214 219 224 
205 210 215 220 225 


301 306 311 316 321 
302 307 312 317 322 


304 309 314 319 324 
305 310 315 320 325 


330 335 340 345 350 


303 308 313 318 323 


326 331 336 341 36 
327 332 337 342 347 
328 333 338 343 348 
329 334 339 344 349 

























45) 456 461 466 477 
452 457 462 467 472 
453 458 463 468 473 
454 459 464 469 474 
455 460 465 470 475 








476 481 486 491 496 
477 482 487 492 497 


478 483 488 493 


















501 506 511 516 521 
502 507 512 517 522 
503 508 513 518 523 
504 509 514 519 524 
505 510 515 520 525 









226 231 236 241 246 
227 232 237 242 247 
228 233 238 243 248 
229 234 239 244 249 
230 235 240 245 250 






















101 106 111 116 121 
102 107 112 117 122 
103 108 113 118 123 
104 109 114 119 124 
110 115 120 125 


251 256 261 266 271 
252 257 262 267 272 
253 258 263 268 273 
254 259 264 269 274 
255 260 265 270 275 







131 136 
127 132 137 142 147 
128 133 138 143 148 
129 134 139 144 149 
136 140 


277 282 287 292 297 
278 283 288 293 298 
279 284 289 294 299 
280 285 290 295 100 









276 281 286 291 296 











Nome e Cognome __ , 
Indirizzo 
Città Prov 


Professione 


376 381 386 391 396 526 531 536 541 546 


377 362 387 392 397 
378 383 386 393 396 
379 384 369 394 399 
360 385 390 395 400 








527 532 537 542 547 
528 533 536 543 548 
529 534 539 544 549 
530 535 540 545 550 









401 406 411 416 421 
402 407 412 417 422 
403 408 413 418 423 
404 409 414 419 424 
405 410 415 420 425 


426 411 436 441 446 
427 432 437 442 447 
428 433 438 44) 448 
429 434 439 444 449 
430 435 440 445 450 


Eta 


di 













551 556 561 566 571 
552 557 562 567 572 
553 558 563 568 573 
554 559 564 569 S74 
555 560 565 570 575 


576 581 566 541 596 
477 582 587 592 597 
578 683 588 59) 598 
579 584 589 594 599 
480 585 590 595 600 
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O Si desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati) 


O) Si desidero inserire un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED. Allego assegno, o fotocopia della ricevuta 
del vaglia postale, per un totale di L. 


Attenzione: perché un annuncio venga accettato è necessario che sia compilato anche il questionario presente 
sull’altro lato di questo tagliando. 


TESTO 


Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a: 


Commodore Gazette 
Servizio Lettori 

Via Monte Napoleone 9 
20121 Milano 


IO EEA. © 


O Si desidero inserire gratuitamente un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED (solo per i privati) 


O Si desidero inserire un mio annuncio nella rubrica CLASSIFIED. Allego assegno, o fotocopia della ricevuta 
del vaglia postale, per un totale di L. 


Attenzione: perché un annuncio venga accettato è necessario che sia compilato anche il questionario presente 
sull’altro lato di questo tagliando. 


TESTO 


Inserire all’interno di una busta affrancata e spedire a: 


Commodore Gazette 
Servizio Lettori 

Via Monte Napoleone 9 
20121 Milano 





















“... un libro indispensabile per ogni 
appassionato del Flight Simulator I’ 

(The New York Times) 

“... un compagno di emozioni sensazionali? 
(Computer Book Review) 





USO, Ti ORE NO DIES) Dia 
' possiedono.il programma Elight Simulator della Microsoft per IBM PC 
(TO ELI IT SSD BOS RITERESTATE GRA SublLogic pet 
Commodore 64 Apple IT, Atari 800. XL e XE. Non è ur 
d'uso del simulatore (anche se comprende tutte le istruzioni necessarie), ma 
una guida ai principi dell volo reale e simulato che permette di apprezzare 
fino in fondo tutto il fascino e la POLVZENTE O BI TENTANI E 
NOTI ‘compendio di comandi da ricordare a memoria, ma un brillante 
compagno, di avventura, scritto con estro e ironia, da 
tenere aperto a computer acceso, per imparare passo 
passo i principî del volo “rettilineo e livellato?, dei decolli 
e atterraggi standard, dell volo strumentale e notturno, 
delle acrobazie, e per costruire sempre nuovi. inimmagi- 
nabili scenari, impostando i parametri elencati all’inizio di 
(OY N (CH: 1 9) LC0) (O 



















lu A da uno: Il Manuale dell’utente, 
il Mo SET del programmatore 


e il Manuale di ri erimento tecnico! 








nuale dell’AmigaDOS rappresenta l’unica documentazione ufficiale 
a Commodore sul sistema operativo dei nuovi computer Amiga 500, 
1000 e 2000. Diviso in tre sezioni — guida per l'utente, guida per il 
programmatore e manuale di riferimento tecnico — si) rivolge all’intero 
pubblico dell? Amiga, dall’hobbysta che vuole usare i comandì dell’ Amiga- 
IDIOSITGRNI momento che il manuale in dotazione al computer non li spiega, 
ma rimanda a questa pubblicazione). al creatore di semplici prog 





fammi in 
Basic, fino al programmatore evoluto, che potrà 





trovare 





ra 
utili informazioni sulla programmazione in € e in 
Assembly. Il Manuale dell’AmigaDOS è stato scritto 
CEGIESCSSE GTO RO REMORE OR ZA) 
l’Amiga, ed è per questo la pubblicazione più esatta e 
chiara, scientifica e affidabile che i fan dell’Amiga 
OSSO OO ENO OSE TA NTER 





I due volumi sono 
disponibili presso 
le migliori librerie 
e computer shop. 


Le librerie interessate ai 
titoli della IHT possono 
richiederli al nostro 
distributore nazionale 
MESSAGGERIE LIBRI. 
I computer shop possono 
rivolgersi direttamente 


alla IHT. 











Lib la t 
neo gn 

Possiedi un Amiga 500/ 
IM UA UU LARE ORE E 

più semplicemente un amante e 
della grafica? Un appassionato 
audio/video? Un entusiasta del 
tuo computer? Allora il nuovo 
volume della IHT, L’AMIGA, è 


un acquisto indispensabile! Co- 
me il Commodore Amiga ha 


cambiato il mondo dei compu- Immagini 
ORO AZIZ ERETTA S / 
eccezionale testo della IHT UOni e 
EDITORIALE — proietterà la AT 
tua immaginazione in nuovi Nimazioni 
orizzonti di creatività. Se hai 
7 Sul 
UE GOZO 
grammazione in BASIC, prepa- 
rati a ottenere stupefacentilri- Commodore 
sultati dai 5.1/2K o dal 1 Mega- Ami 
NATA MPA UD GR) ga 
(CO LI 


Esplora la possibilità di svi- 
luppare sofisticate immagini vi- 
deo e impara come aumentare 


facilmente le potenzialità 
dell’Object Editor 


Riproduci suoni e musica 
reale e sintetizzata attraverso il 
processore interno dell*Amiga 


Crea sequenze animate e 
registrale su videocassetta 


E molto di più. Quelle citate 
sono solo alcune delle applica- 
zioni possibili attraverso l’uso 
(ILE) VERTE TOZA TO) FS) SLAM E) 
volume. In più troverai anche 
informazioni su come ottenere 
il meglio dall’Amiga BASIC e 
scoprirai tecniche avanzate e 
istruzioni per l’uso di software 
sensazionale come Deluxe 
Paint, Deluxe Musie 

e Deluxe Video. 


L’AMIGA di Michael Boom, 


la tua guida creativa all’uso de- 
le potenzialità di questa fanta- 


A sole L. 60.000; In librenta nai i dicci 








Sì inviatemi ...... copia/e del volume L’AMIGA a L. 60.000 ognuna (+ L. 4000 
per spese postali). 

Nome e Cognome ...vvvirerrirri ieri ri rei eine iii 
INAiTÎZZO Le. ceverercrececeriv eee erezione se esa zazazaee nere rene receaeeeneseze nen entaza cre ttenizaeonacee senese 
CULO ss sicconziniicccanaicncenaciiicrtrrinnioiere sli civici 


O Pagherò in contrassegno al postino 


O Allego fotocopia della ricevuta del vaglia postale 
O Allego assegno bancario 


CRI cicala re 


Ritagliare ed inviare a: IHT - Via Monte Napoleone 9 - 20121 Milano 
Per ordini telefonici: 02/794181 - 799492 





